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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores, 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sí” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo 
diariamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carta. 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http://www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas y nos envían sus ilustraciones, artículos 
y consejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el 
supuesto de que el copyright sobre éste es, por el hecho de 
haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantía de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 
derecho de editar o modificar el material como nos parezca 
apropiado. Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas 
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condiciones de asignación de copyright; por favor, no envies tu 
material. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de 
ninguna otra forma! 
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AQUELLOS LOCOS Y SUS DEMENCIALES CACHARROS 


Sólo los Generales más dementes se atreverían a incluir estos demenciales cacharros en sus ejércitos, pues lo más probable es que 
causen más problemas que bajas al enemigo; pero, por si alguien quiere utilizarlos, este mes se han puesto a la venta junto con 


otros elementos más serios del ejército Enano: los Rompehierros. 










VAGONETA DE 


ATAQUE SNOTLING ; 
GIROCOPTERO 


NOVEDADES 








ENANOS 

Rompehierros (3 miniaturas en blister) 1495 Pt1/8,99 € 
Grupo de Mando Rompehierros (3 miniaturas por blister) 1695 Pra/10,19 € 
Girocóptero (1 miniatura en blister) 2.695 Pta/16,20 € 
Ingeniero Enano (1 miniatura en blister) 1195 Pta/7.18 € 






ORCOS Y GOBLINS 


INGENIEROS ENANOS 


gn) 
Y 


ROMPEHIERROS 


mA VlEntEe» LOS MEEDEEEES, 


Games Workshop, a través de la organización benéfica Rotaralt Club, se une a las diversas campañas 


bar en esta fotografía, ya hay nuevos entrenadores de Blood Bowl que, junto con sus equipos, reco- 
rren el Viejo Mundo de partido en partido. 





en pro de que ningún niño se quede sin juguetes durante las fiestas navideñas. Como podéis compro- 
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Los Tiránidos son una raza de 
horripilantes monstruosidades 
alienígenas procedentes de 
otra galaxia cuyo propósito es 


devorar a todos los seres vivos 
que encuentren a su paso. Si » TIRANO DE ENJAMBRE 








quieres saber más de esta letal Diseñado por 

raza, no dejes de leer los artícu- Mark Bedford. . 

los que encontrarás a partir de E : 4 CODEX TIRANIDOS 
ds sta caja contiene un Tira- 

la página 7. Este Codex contiene 










no de Enjambre completo 

con diversas armas entre 

las que escoger: garras acera- 
das, garras afiladas, un 

cañón enredadera y un 

cañón venenoso. 















toda la información que 
necesitas para aterrori- 

zar la galaxia con esta 
horda de devoradores 

bh alienígenas. 












4 ZOÁNTROPO 


Diseñado por 
Colin Grayson. lo MÁNTIFEX 


Este blister contiene un 
Zoántropo completo con 
dos opciones ditintas de 
caparazón. Este blister contiene un 
Mántifex completo con dos 
cabezas, una selección de 
bioarmas entre las que 
escoger e incluye también un 
Devorador. 








Diseñado por 
Shane Hoyle. 
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GUERREROS TIRÁNIDOS 


Diseñados por Jes Goodwin. 









Esta caja de miniaturas de plástico contiene cuatro Guerreros Tiránidos, con una amplia 
variedad de bioarmas y armas de combate cuerpo a cuerpo, y, además, una peana de 
Enjambre de Devoradores. 







4 GÁRGOLAS 


Diseñadas por 
Shane Hoyle. 






Este blister contiene dos Gárgolas armadas con 
perforacarne. En el blister se incluyen dos modelos 
de cabeza y dos modelos de cuerpo. 













| | Guerreros Tiránidos (4 miniaturas cn caja) 3195 Pta/19,20 € , 6 
Fuerza de Combate Tiránida 24.995 Pra/150,22 € MN 
, Progenic Biomórfica Gante (l6 miniaturas en caja) 3195 Pra/19,20 € p 
fi Tirano de Enjambre (l miniatura en caja) 3995 Pta/24,01 € | 
E Zointropo (1 minaitura en blister) 1695 Pta/10.19 € MN 
A Mántifex (1 minaitura en blister) 1695 Pra/10.19 € A 
Ñ Girgolas (2 1195 Pt/7.18 € MN 
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PROGENIE BIOMÓRFICA GANTE 
Diseñados por Jes Goodwin y Mark Bedford. 


Esta caja de Gantes de plástico incluye ocho Termagan- 
tes, ocho Hormagantes y un Enjambre de Devoradores. 
Además, la caja contiene una amplia gama de armas adi- 
cionales, como lanzadardos y devoradores, así como 
diversos biomorfos 
para permitirte crear 555 WARHAMMER 
tus propias varian- ' . 

tes de Gante y 
especies mutantes. 
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¿Qué pasa con los lagartos? 


Hola, chicos, soy un aficionado a Warhamerr de 
14 años, aunque sólo llevo dos años en el hobby. 


Tengo un ejército de Hombres Lagarto y no 
paro de leer cartas de aficionados que se que- 
jan del Mago Sacerdote Slann. La verdad es 
que es un personaje muy poderoso, pero nece- 
sario para el ejército. Las tropas principales del 
ejército son los frágiles Eslizones, que, con HA2 
y R2, son fáciles de eliminar. Además, son los 
que montan a los Gélidos, los Estegadones, los 
Terradones y los que dirigen a las Salaman- 
dras. Para solucionar el problema de tropas hay 
que incluir Saurios, que son bastante más 
caros en puntos. 


Con la nueva edición del juego he observado 
que en Hordas Invasoras se ha reducido el 
coste en puntos de las tropas de los Hombres 
Lagarto (cosa que me parece estupenda), pero 
también he observado que el Króxigor no ha 
salido beneficiado: antes costaba 45 puntos y 
ahora 65. Otros que no han salido beneficiados 
han sido los Héroes Saurios, que han subido 18 
puntos y son peores que los Paladines del 
Caos (82 puntos). 


Creo que la HA de los Eslizones Jinetes de 
Gélido debería aumentarse a HA3 o, por lo 
menos, la F3 a F4, como en la edición anterior. 


El Shaman Eslizón Tixos- Te 
Pablo Vázquez, La Línea (Cádiz) 


Una vez más, podemos comprobar que 


nunca llueve a gusto de todos; pero, en esta 


ocasión, quería aprovechar para aclarar 
que, en la nueva edición, la intención gene- 
ral es que todas las tropas de la misma raza 
tengan el mismo perfil de atributos. Por 
tanto, sus posibles ventajas provendrían 
del equipo, del entrenamiento o de otros 
factores. Así, por ejemplo, encontramos que 
la Fuerza de los Caballeros del Imperio o de 
Bretonia ha disminuido al valor que tienen 


- todos los humanos en el mundo de War- 


hammer, lo mismo ha sucedido con los 
Eslizones, etc. 


Pero no os preocupéis: no por ello dejarán 
de ser las mejores tropas de su raza o país, 
ya que las reglas especiales les permitirán 
seguir siendo las más poderosas (o, como 
sucede con los caballeros del Imperio, dis- 
pondrán de una tropa de elite con el perfil 
de atributos modificado). 


En contra de los Marines Espaciales 







- Estimados colegas de la White Dwarf. - 
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Os escribo esta carta para comentaros mi opi- 
nión sobre los “bastorros” Marines Espaciales 
de Warhammer 40,000. 


Tengo 15 años y llevo casi un año jugando a 
este juego. Poseo un pequeño y vulnerable 
ejército de Eldars Oscuros de, aproximadamen- 
te, mil puntos. 


Normalmente juego con tres amigos más que, 
para mi fastidio, juegan con de, | 








Ángeles Sangrientos: y Marines del Caos 
pectivamente. ¿Por qué Marines? 


Conozco a mucha gente que quie o gn re 
este mundillo y la mayoría jugará cor Ñ 


En anteriores números, pude ve ver la clasifica: 
ción final de un torneo: el ejército ganador era 
Eldar, pero RE cincuenta por ciento 
de los ejércitos pa cipantes eran Dd | 


Esto es debido a que los: Marines son el emble- 
ma de Warhammer 40,000 y, en mi sincera opi- 
nión, tienen toda una serie de ventajas muy 


“importantes: 


* Son los mejores en relación atributos/puntos. 


* La mayoría de sus tropas, ya sean tácticas, 
devastadores o veteranos, son muy similares 
y pueden ser representadas por infinidad de 
miniaturas. 


. hd poco dinero puedes hacerte un ejército 


medianamente grande. 


cual no ocupan demasiado espacio al guar- 
darlos o transportarlos de un lugar a otro. 


« Son muy fáciles de pintar. 
e En muyy fácil jugar con ellos. 


* Puedes elegir entre varios Capítulos para 
personalizarlos. 


Cada vez se ven más Capítulos de Marines y, 
en un futuro, estos dominarán prácticamente 
todo Warhammer 40,000, acabando con ejérci- 
tos poco frecuentes como los Necrones, las 
Hermanas de Batalla, los Tiránidos e, incluso, 
los Eldars Oscuros. 


Yo creo que habría que frenar el enorme avan- 
ce de los Marines en este mundillo y dar una 
oportunidad a otras razas que, aunque no son 
tan “simples”, son bastante más divertidas 
ues, de lo contrario, todo el futuro se resolverá 
en “Imperio. vs. Astronave”. 








arlo s Silva Alonso, Leganes (Madrid) 
a es la dura lucha por la supervivencia 


- de todas las razas de la galaxia contra el 


expansionista y dictatorial poder del Impe- 
rio, pero tengo esperanzas. Mientras queden 
fieles defensores de la libertad para cometer 
atrocidades por la galaxia como tú, como yo 
o como otros que conozco, los Eldars Oscu- 
ros y otras razas seguirán vivas y poniendo 
en apuros a esos malditos Imperiales. Te lo 


. ptes de sus tropas son hombres, por lo 
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42 puntos por un Exterminador, me parece 
excesivo que su salvación se reduzca a 4+ 







Soda | 5 un nuevo ejército, jamás 
la ines Espaciales (¡ojo, 
n meramente personal!). 


TEE 


Y también a favor de ellos 


Tras algunas partidas con mis Marines Espacia- 
les contra los malvados Orkos, no he podido 
sino reparar en algunos detalles que me dejan 
un poco “mosqueadillo”. 


¿Alguien ha puesto un Land Raider Cruzado 
junto a un Kamión Orko? Si no lo habéis hecho, 
os dire que es un “poquitín más grande” (vamos 
que el kamión cabe dentro del Land Raider y, 
sin embargo, en un Kamión caben 10 Orkos con 
Megaarmadura, mientras que en un Land Raider 
Cruzado sólo caben 8 Exterminadores, siendo 
las armaduras de estos bastante mas pequeñas 
qu las 6 


aca sé que me descoloca son las rebanado- 
hasta el último y más inútil de los Orkos 

20 viparse con una. Supongo que no es 

esario que os diga que, después de pagar 


(después de todo, la mayor ventaja de los exter- 
minadores, o una de ellas, es la armadura, 
vamos es lo que más se paga). 


Y una última cosa (pero no menos interesante) 
es la habilidad de los Chapuzaz para arreglar 
los vehículos, con ponerle 3 Gretchins Grazien- 
tos (¡que no valen casi na!), ¡puedes arreglar el 
vehículo con un 4+! Y mientras tanto, ahí está 
ese Adeptus Mecánicus con sus Tecnomarines 
que necesitan 6+ para arreglar el vehículo. 
¡Pero, por el Emperador, si los Orkos arreglan 
las maquinas a pedradas! (Quizás por eso las 
arreglan más fácilmente, con cuatro golpes 
vuelven a funcionar, pues no son máquinas 
de precisión como las de los Marines.- Ed.) 


Pues nada, esas son las cosas que me dejan 
pillado de los Orkos (entre otras que no he 
citado). 


José Manuel Muñoz Córdoba 


P.D. Aun así, sigo teniendo Fe en mis Marines. 
¡Por el Emperador! 


Y a pesar de tantos inconvenientes, siguen 
arrasando por toda la galaxia... No sé, no 
sé, quizás deberían reducir su poder de 
combate. ¡TRANQUILOS, ERA BROMA! 


EST USDÍN BOSSA 


Contestación para Guillem Botifoll: 


Cierto es que hay algunos personajes que en 
su día fueron mata-mucho, mata-dosveces, 
pero por primera vez desde que juego, hace ya 
casi cuatro años, he visto reaccionar a los chi- 
cos de Workshop. Ya no vas a tener ese proble- 
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ma, el nuevo y mejor Warhammer se encargará ] 


de esos superpersonajes. Adelante, que te 


envíen a Ikit Claw y muchos más como él, verás 


que bien se lo van a pasar tus rompehierros. 


Gracias a la nueva versión del juego, los perso- 
najes han perdido potencial y lo que ellos han 
jan ganado las unidades: han bajado 
los puntos de las-miniaturas y se premia a las 
unidades mastodónticas por su potencia de la 
unidad. El nivel 4 de Ikit le servirá para poco 
gracias a los maravillosos 4 dados de disper- 
sion que nos han dado en la nueva edición. 


En fi n, aparte de que Ikit Claw seguramente 
dejará de existir, aunque no fuera así no se 
podría enfrentar a una unidad Enana él solo, ni 
acompañado. 


- Los culosblandos 









Ave colegas... 


Esta carta es una respuesta colectiva a toda la 
basca que comenta el tema de los culosduros 
con gran asiduidad. 


No dejan de divertirme las cartas sobre culos- 
duros que leo con regularidad en vuestra, dicho 
sea de paso, bien hecha revista, pero no paro 
de pensar que gente como yo y algunos de mis 
amigos que no nos molestamos en currarnos 
un pedazo de ejército demoledor se: lo. 
realmente genial y me parece una gran f 
de tiempo discutir sobre el tema. 


EURO. aa Come 
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ANDOAIN 


buscar una excusa puntual (que al final resulta 
bastante ridíc cula) para que dos poderosos ejér- 
citos se enfrer 






en? Ahí esta el asunto. 


Os digo o todo es O porque yo solía ser bastante 
reticente a aceptar enfrentamientos porque sí, 
sin una explicación o algo que me motivara lo 
mas mínimo. Po eso idee junto con mis compa- 
ñeros lo que yo llamo “mundos persistentes”. 


Sólo hay que echarle un poco de imaginación al 
asunto y el resultado es que te enfrentas con un 
juego que casi te parece nuevo. Se trata de 
idear sobre el papel un terreno físico lo suficien- 
temente extenso como para albergar un núme- 
ro de razas razonables (3 ó 4). Ese terreno se 
reparte al azar y, posteriormente, se idea una 
coyuntura política que relacione las distintas 


“di : a razas (amistad, indiferencia, neutralidad, odio MS 
Francisco Ruiz (Málaga) O p: BS 2383 , w O 
) ce? 5]. majo golosinas en forma de ojo en de 
NOS Un poco de al pe tintos puntos del mapa, o de tesoros rúnicos, 


Skavens al poder 


Hola, soy Daniel Mora “el Alimaña”. He estado 
leyendo las cartas de los lectores de la White 
Dwarf 67 y, respecto a lo que decía nuestro 
amigo de Girona (Guillem Botifoll), pienso que no 
es correcto lo que dice, aunque está en su dere- 
cho de opinar lo que quiera. Para empezar, Ikit 
Claw, de los maravillosos SKAVEN (porque es 
que lo son), sí que es un buen personaje, y estoy 
en desacuerdo con lo que dice, pero no es indes- 
tructible como él piensa, porque todo tiene que 


ver con cómo lo utilice cada general, en este 
caso tu amigo (le felicito por elegir a los skavens, 


sabia elección), o como utilices tú tu ejército de 
Enanos (un ejército muy chulo y “cabezota”); otra 


cosa es que no vale 380 puntos, tú dices que eso 


es poco, pero, en realidad, vale 315 puntos 
(menos todavía) y el de 380 puntos es el vidente 
gris Thanquol; tampoco tiene F7, sino F6, con- 
tando ya la fuerza de Tormenta Demoníaca, que, 
por 25 puntos, es perfecta; además, puede elegir 
los hechizos que quiera de cualquier mazo 
excepto magía ¡Waaagh! y es inmune a psicolo- 
gía y a desmoralización. 


Con lo que no estoy de acuerdo es con la 
segunda opinión de nuestro amigo. Vale, todo el 
mundo no está contento con los puntos de una 
miniatura o con lo poco preciso que puede lle- 
gar a ser un cañón o cualquier máquina de gue- 
rra, pero pienso que si todo fuese tan preciso 0 
se tuvieran más tropas de destrucción masiva, 
gracia del hobby se echaría a 
.que todo está bien como está. Lo 
do es m pq una estratégia y, si os 
como que me explotó un lanzalla- 
de aformidad y se murieron 12 skavens 
- del regimiento principal cuando iba ganando, no 
os desaniméis y pensad que la rata cornuda así 
lo ha querido. ¿Qué opináis? 


Daniel Mora (el Alimaña) 





















Aunque algunas vece: s he des otricado de 
diversos temas, ahora tengo ás go que 
deseaba agradecer desde que conozco el 


- juego, y son las MAGNÍFICAS (sí, en mayúscu- 


las) traducciones que hacéis. Difícilmente se 
encuentra hoy una empresa que respete tanto 
el español, evite de tal forma las faltas de orto- 
grafía, y traduzca de una forma tan correcta. 


Como estudiante de Filología inglesa que soy, 
me maravillo a veces de lo bien traducidos que 
están algunos términos. Y aprecio muchísimo 
que 


las revistas 
OS Ta ue tratáis todo lo demás). 


Lo que quiero deciros es, en resumen, que gra- 
cias por respetar vuestro propio idioma en un 
momento en que ni siquiera los periódicos más 
serios lo hacen. Existen pocos hobbies, sobre 
todo dirigidos a la gente joven, que se esmeren 
tanto en la calidad (eso es algo que a los 
padres debe de gustarles mucho). Sabed que 
cuando se pone tanto empeño en hacer las 
cosas bien lo notamos, lo apreciamos y actua- 
mos en consecuencia. Seguid así, por favor. 






gunas en las colaboraciones de 


Isabel Guzmán (Isa Corwen) 


RIE 


Curiosidad 


Veréis, esta carta quiere centrarse sobre todo 
en el modo de plantear los trasfondos para las 
bate allas. De sobra es conocido por todos que el 


ndo de una batalla es un elemento esen- 
la misma, otorgándole una *vida” que la 


hace mucho más interesante si cabe. Una bata- 
lla ye trasfondo se reduce a un toma y daca sin 


ton ni son que, aunque puede resultar entrete- 
nido, acaba por aburrir a las mismísimas minia- 
turas. Una partida de Warhammer 40,000 es 
una lucha sin cuartel entre dos ejércitos...vale, 
hasta aquí todo va como la seda, pero... ¿Por 
qué luchan? ¿Por amor al arte? No, eso no 
cuela. ¿Para matar el rato? Menos. ¿Por qué 





haya tas de ortografía en los libros (se ' 


ro os perdono por el celo con el. 


(AAA UY PARADA AAA AOS 


etc. que tienten a algunos a invadir el terreno de 
los otros, o a proteger lo que es suyo. Esto, 
unido a las ansias conquistadoras de algunos 
jugadores y a la diplomacia de los otros, hace: 
ue la partida sea un mundo aparte, que puede 





llegar a durar meses. Y, por supuesto, todo lo 


- que le pase a unos jugadores repercute directa- 

mente en los otros, de ahí la idea de mundo 

- persistente. Esto permite que un ejército pueda 
contraatacar después de una batalla perdida o 
que un jugador se alíe con otro para acabar con 
una amenaza mutua. La traición y las amena- 
zas estarán al orden del día. 


Esperando que esto sirva para haceros las par- 
tidas más entretenidas, me despido. 


Javier Díez (Oviedo) 


Esto me suena a una variante más elabora- 
da de la Campaña de la Isla de Thorkinson 
(White Dwarf 33). 


El Imperio 

Ante el temor que sufren las fuerzas 
del Caos a enfrentarse a algunas de 
las tropas del Imperio, han intentado 
aumentar el coste de algunas de ellas 
para que su número sea menor, ¡Pero 
han sido detectados! En la página 31 
de la lista de ejército se indica que el 
coste en puntos por miniatura de un 
Herreruelo es 19 cuando, en realidad, 
debería ser de 17 puntos por miniatura. 
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- tiene suficiente espacio pata desplegar sus ' 


- amasijo de carne y sangre 4 





Marines Espaciales que estaba siendo. 


y fatigoso. Gotas de sudor resbalaban - 
r su frente mientras se esforzaba por 
rantener el contacto con el Capítulo de 





atacado. Kryptman alargó su mano a 
respaldarle. 


“¡Avísales, avísales. Ya llegan los 
Tiránidos! -gritó el Astrópata»: 
¡YA LLEGAN LOS TIRÁNIDOS! 4 


“éTiránidos? -exclamó Kr y lan con” PE | 
horror-. ¿Otra flota en | ny ga - 3 
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o sé qué harás tú, E lo: a visión de mi: 
EEE A n Enjambre 
Tiránido sobre el campo de batalla 

siempre me llena de pavo 
incluir gigantescos y psicóticos monstruos 










con terribles garras afiladas como cuchillas, 
) ap 


también dispone de oleadas y más 

oleadas de pequeñas criaturas repugnantes 
no menos peligrosas en dOmbate cuerpo 
ATTE cié ales, escasos | 
en número, tienen que limitarse a. mir: e 
cómo cientos de monstruos des plie gE n 
delante de ellos. Entonces mi ofónente 
tiene la sangre fría de que JE fs de que ¡no 





miniaturas! Contra los Tirá dos, mi ejército 
suele quedar normalmente reducido. aun 
ntes de que 
finalice el día, devorado por los rapaces 
depredadores extragalácticos, Por ello, 
decidí que ya había tenido suficiente: si 


lo podía abatirlos, me uniría: ellos... 


Nunca ha existido mejor momento para 
entrar a formar parte de la Mente Enjambre. 
La publicación del ex Tiránidos y la 
magnífica. gama de nuevas miniaturas que 
lo acompaña me convencieron de que había 
llegado el momento de rendirme ante lo 


inevitable. Pero primero necesitaba saber 


más acerca de ellos. ¿De dónde proceden 


estas criaturas y cuál es su propósito? 








Qué están haciendo en nuestra galaxia y, 
existe, qué puede detenerlos? Mi material 
enético se rindió ante la Flota Enjambre 


y me dispuse a descubrir. todo lo que 
pudiese antes de convertirme en una mons- 


truosidad de garras afiladas al servicio - 
de la Mente Enjambre. 


¡NO contento con + 
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por Graham McNeill 


Un enjambre tiránido supera las defensas imperiales. 


MÁS ALLÁ DE LA GALAXIA 


Los confines de la galaxia son regiones 
desconocidas en las que únicamente los 
aventureros más temerarios han osado 
poner los pies. El área de espacio que bor- 
dea la Franja Este se extiende más allá del 
alcance del Astronomicón, un fino velo de 
las Antiguas Estrellas que brilla débilmente 
desde más allá de la zona del halo. Es de 
estas misteriosas profundidades del espa- 
cio de donde surgen los Tiránidos, de una 
región del espacio que nunca ha oído 
hablar del Emperador o del Imperio de la 
Humanidad. La raza Tiránida es inmensa- 
mente antigua, tanto que resulta práctica- 
mente imposible decir con toda exactitud 
desde cuándo existen. Lo mismo sucede 
respecto al lugar del que proceden los 
Tiránidos, que sigue siendo un misterio. 
Cada Flota Enjambre Tiránida está forma- 
da por millones de naves vivas que han lle- 
gado a nuestra galaxia desde más allá de 
los confines conocidos del espacio, atrave- 
sando el gélido vacío interestelar; han via- 
jado durante millones de años con un único 
propósito: consumir, devorar, absorber. Los 
Tiránidos son voraces superdepredadores 
que actúan con pasmosa coordinación 
entre ellos y nunca cejan ni descansan en 
su eterna necesidad de absorber nuevo 
material genético. 


Uno de los aspectos más terroríficos de la 
raza Tiránida es la consciencia estructura- 
lista que los dirige. Esta gigantesca cons- 


8 ¡YA LLEGAN LOS TIRÁNIDOS! 


ciencia colectiva, conocida entre los eru- 
ditos como la Mente Enjambre, emite un 
pulso de energía estática a través de la dis- 
formidad. Esto permite a toda la flota 
enjambre actuar como una única entidad 
en la que cada criatura persigue el fin últi- 
mo de la mente enjambre: devorar. Cada 
organismo de la colmena es parte de un 
gran todo, una consciencia colectiva que 
infunde a cada criatura, desde el más gran- 
de Biotitán hasta el más pequeño Devora- 
dor, un único propósito común. Mientras la 
Mente Enjambre funcione, cada criatura 
del Enjambre Tiránido luchará hasta la 
muerte y sus patrones de conducta instinti- 
va quedarán supeditados a las necesida- 
des más imperiosas de la mente enjambre. 
En el caso de que este vínculo con la men- 
te enjambre se rompiera, las criaturas infe- 
riores quedarían desorientadas y volverían 
a sus instintos más básicos. 


Los Tiránidos no se asemejan a ninguna 
otra raza conocida por el hombre. No po- 
seen ningún tipo de tecnología tal y como 
nosotros la conocemos y cada necesidad 
que detecta la mente enjambre es resuel- 
ta con la producción de una criatura desa- 
rrollada para satisfacerla. Armas, naves 
de ataque, criaturas... todo se ha desarro- 
llado en el interior de las enormes naves 
de la flota enjambre. Las armas son sen- 
cillamente biocriaturas más pequeñas y 
sus proyectiles están formados por frag- 
mentos de hueso, dientes, ácidos, virus o 





incluso organismos parásitos. La parte 
central de cada nave colmena la compo- 
ne una especie de guardería biológica, un 
invernadero evolucionario donde las cria- 
turas crecen en cubetas llenas de mate- 
rial genético puro, siguiendo un modelo 
genético diseñado para llevar a cabo tare- 
as específicas. Las criaturas pueden des- 
arrollarse para ser guerreros, obreros o, 
simplemente, bioformas diseñadas para 
replicar el funcionamiento de una pieza 
de equipo tecnológico. Para cada amena- 
za a la que se enfrenta la mente enjam- 
bre, los Tiránidos evolucionan para crear 


-una respuesta a ella y se adaptan para 


derrotarla. El cómo se ha originado una 
especie hiperevolucionada es otro miste- 
rio que aún sigue sin explicación, aunque 
muchos genetistas imperiales tienen sus 
propias teorías al respecto. 


DEPREDADORES POR EXCELENCIA 


La necesidad de absorber material gené- 
tico fresco es el único y primordial instito 
que motiva a los Tiránidos. Es lo único 
para lo que han evolucionado y, por tanto, 
no puede negociarse, hacer tratos o fir- 
mar la paz con ellos. Ante lo único que 
reaccionan los Tiránidos es ante la fuer- 
za. Cuando la flota enjambre ataca un 
planeta, el cielo se oscurece con espo- 
ras venenosas y criaturas chirriantes 
con alas de murciélago. Días de tensa 
anticipación y muertes súbitas siguen a 





























LA FLOTA ENJAMBRE BEHEMOTH 


El primer contacto con la raza Tiránida 
fue en 745.M41, cuando la Flota Enjam- 
bre Behemoth invadió el Segmentum 
Ultima. La base del Adeptus Mecánicus 
en Tirán fue el primer mundo conocido en 
caer ante los Tiránidos y, también, el ori- 
gen del nombre de esta raza. La base fue 
atacada con gran ferocidad y, sabiendo 
que no podían salvarse, el comandante 
de la base, el Magus Varnak, se las arre- 
gló para guardar en una cámara sellada 
bajo la superficie de Tirán un archivo con 
toda la información que había podido 
recopilar de los Tiránidos. Si otros podían 
aprender de sus muertes, al menos, su 
sacrificio no sería en vano. 


El Inquisidor Kryptman, al investigar algu- 
nos informes inconexos sobre mundos 
asolados, fue reuniendo retazos de infor- 
ca Po A mación hasta darse cuenta de la magni- 
O IN OA. PERS tud de la amenaza. Descubrió la cámara 
A O USAS e 24 sellada con la información recopilada en 
yA Pe Ds | la base de Tirán y pudo alertar a las fuer- 
zas del Imperio del peligro que entraña- 
ban los Tiránidos antes de que fuera 
demasiado tarde. La flota enjambre se 
dirigía directamente hacia Ma- 
cragge, el mundo natal del Ca- 
pítulo Ultramarines de los 
Marines Espaciales. A 


la asfixiante oscuridad. Después, millo- 
nes de esporas micéticas, cada una de 
las cuales transporta un organismo tiráni- 
do, caen sobre la superficie del planeta y 
se abren al impactar, vomitando enjam- 
bres de bestias armadas con garras. 
Estas criaturas tiránidas se extienden 
con rapidez por la superficie del planeta, 
mientras enormes biotitanes las siguen 
de cerca. 


Los defensores están condenados, pues 
se ven desbordados por oleadas y olea- 
das de monstruos feroces e implacables 
que luchan con quitinosas garras afiladas 
como cuchillas, agentes corrosivos y bio- 
armas venenosas. Criaturas aterradoras, 
más grandes que un Dreadnought de los 
Marines Espaciales, ignoran los impactos 
de los cañones láser, atraviesan los 
muros defensivos con facilidad y vuelcan 
los tanques de los defensores como si 
fueran juguetes. Bestias chirriantes se 
lanzan hacia adelante con saltos prodi- 
giosos, destripando a los hombres con 
sus letales garras. El inmenso horror y la 
escala de la invasión alienígena hace 
enloquecer de terror a los hombres y, a 
menos que el mundo pueda recibir tropas 
de refuerzo con rapidez o ya posea una 
guarnición permanente, será indudable- 
mente destruido. En tales casos, la única 
solución puede ser la sanción definitiva 
del Exterminatus: destruir el planeta 








desde la órbita antes de que los Tiránidos 
puedan asimilar su masa biológica en el 
interior de sus naves colmena. Á pesar de 
la horrible naturaleza del Exterminatus, 
no siempre tiene éxito y, a veces, el sacri- 
ficio de un mundo puede ser en vano. 


Cuando los Tiránidos han destruido a los 
defensores de un mundo, las enormes 
naves colmena se sitúan en una órbita 
baja y comienzan a alimentarse de la 
biosfera del planeta. Los Tiránidos aban- 
donan el mundo dejándolo totalmente 
desnudo, reduciendo la naturaleza del 
planeta a un paisaje yermo, sin aire, 
donde únicamente queda la corteza roco- 
sa. Una especie de tentáculos de alimen- 
tación surgen de las cubas digestivas, 
bombeando la materia orgánica al interior 
de los geno-órganos de las naves col- 
mena. Hasta el último organismo biológi- 
co simple, los océanos e incluso la 
atmósfera son absorbidos e ingeridos por 
los Tiránidos: nada se desperdicia. Una 
vez el mundo ha sido devorado, la flota 
enjambre se dirige al siguiente planeta en 
busca de material genético fresco. Nadie 
sabe cuántas galaxias han caído ante los 
Tiránidos, pero con toda certeza han ago- 
tado la suya. Nuestra galaxia, tan plena 
de vida, proporcionará a los Tiránidos un 
suministro casi inagotable de material 
genético. La amenaza para la galaxia 
está más allá de toda medida. 





































En el ténue resplandor 
rojizo de la estrella mori- 
bunda, la flota enjambre tirá- 
nida flotaba despiadadamen- 

te siempre hacia adelante. 
Las pequenas naves secun- 
UE 101=1/0)(0/47=10 14M 072110 
los caparazones plagados de 
cráteres de las naves colme- 
na; mientras que las más 
grandes iban replegandose 
sobre sí mismas para entrar 
en un estado de letargo que 
les permitiría atravesar las 
grandes distancias intereste- 
lares. Las nubes de esporas 
estaban empezando a disper- 
sarse lentamente siguiendo 
las corrientes de los vientos 
estelares. Una de las naves 
colmena seguía despierta 
con sus tentáculos succiona- 
dores enredados alrededor 
del partido casco de una 
nave de guerra imperial, dige- 
riendo su estructura mineral 
la carne de sus tripulantes 
muertos y aspirando el aire 
contenido en su interior. 


Una progenic de Guerreros Tiránidos surge de la gungla. 


pesar de los esfuerzos de los Marines 
Espaciales, los Tiránidos pudieron invadir 
Macragge y propagarse por los desiertos 
de hielo para atacar las fortalezas de 
defensa polares que, hasta entonces, 
habían mantenido alejadas del planeta a 
las naves colmena más grandes. Hubo 
una terrible carnicería y la Primera Com- 
pañía de los Ultramarines fue totalmente 


destruida en la defensa de las fortalezas. . 


Mientras, en el espacio, la flota enjambre 
era a duras penas derrotada por las fuer- 
zas combinadas de los Ultramarines y la 
flota de combate del Segmentum Tem- 
pestus en la batalla de Circe, en la que 
resultó destruido €) acorazado clase Em- 
perador Dominus Astra. Trasesta victoria, 
la flota de los Ul 
velocidad a su planeta'natal. Cuando la 3? 
y 7* Compañfas desembarcaron £nula:-- 


sperige EE recaf furaron.las: ;* 


rines regresó a toda: 


devastadas fortalezas polares junto a los 
cuerpos de sus compañeros caídos. La 
invasión Tiránida había sido detenida, 
pero a un precio terrible. 


Los montones de cadáveres de alieníge- 
nas en Macragge proporcionaron a los 
xenobiólogos del Adeptus Mecánicus una 
gran cantidad de información para.ser 
analizada e interpretada. Los resultados 
de estas investigaciones formaron la 
base de todo el conocimiento Imperial 


. acerca de la raza Tiránida hasta que se 


detectó la presencia de la Flota Enjambre 


- Kraken en 992.M41. 


WV 
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LA FLOTA ENJAMBRE KRAKEN 


Tras dos siglos y medio sin tener más no- 
¿Aicias” de incursiones tiránidas, muchos 


miembros del Adeptus Administratum 
peaqoralon a cues la necesidad 


de una amplia presencia militar para 
defenderse de una amenaza que, segu- 
ramente, había sido eliminada en Macra- 
age. Cuando se empezaron a notar sín- 
tomas de rebelión en la Franja Este, estos 
mismos oficiales denunciaron que la 
población se rebelaba por estar sujeta a 
la ley marcial. La Inquisición se puso a 
investigar estas revueltas y se enviaron 
Inquisidores, para sofocar las rebeliones 
en Ultima Segmentum. El Inquisidor 
Agmar llegó al.mundo colmena de Ichar 
IV veintisiete días después de que una 
sociedad conocida como La Hermandad 
tomara el control del planeta y, rápida- 
mente, supo con certeza que la rebelión 
formaba parte de una maquinación astu- 
tamente planeada en lugar'de ser una: 


“espontánea explosión de descontento. 


Agmar requirió la ayuda de los Ultramari- 
nes mientras los regimientos de la Guar- 














dia Imperial seguían bombardeando las 
ciudades y librando violentas batallas 
contra los fanáticos miembros de la 
Hermandad. 


Mientras Agmar esperaba la llegada de 
los Ultramarines, la guerra alcanzó un 
sangriento punto muerto, con infinidad de 
bajas diarias. Agmar lanzó un ataque sor- 
presa sobre un templo de la Hermandad, 
mató a uno de sus Neófitos y, cuando le 
quitó la capucha, sus peores temores se 
vieron confirmados. El Neófito era un Hí- 
brido Genestealer, una criatura con la 
inteligencia de un humano y la ferocidad 
antinatural de un alienígena. La Herman- 
dad no era más que una tapadera para un 
culto Genestealer que se había infiltrado 
hasta los más altos niveles de autoridad, 
corrompiendo el planeta desde su interior. 


Al llegar, los Ultramarines consiguieron 
establecer una cabeza de puente en la 
superficie del planeta con unas pérdidas 
mínimas y, con increíble rapidez, captura- 
ron los puestos de mando rebeldes, 
desorganizando así las unidades de la 
Hermandad. La Guardia Imperial lanzó un 
asalto a gran escala para apoyar a los 
Marines Espaciales y, cuando los augures 
del Inquisidor Agmar detectaron unidades 
de la Hermandad abandonando su cuar- 
tel general en la catedral, este vio la opor- 
tunidad de poner fin a la revuelta con un 
golpe decisivo. Un grupo de Exterminado- 
res Ultramarines de la Primera Compañía 
, se teleportó a la catedral e inició un asalto 
que les condujo a los oscuros túneles 
bájo el edificio. Guiados únicamente por 
los focos de sus trajes, los Exterminado- 
res avanzaron por los húmedos túneles, 
detectando con sus auspex las posicio- 
nes de un gran número de enemigos. Al 
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principio, todo lo que podían percibir era 
el chirrido insectoide de unas garras alie- 
nígenas sobre la piedra y cuerpos quitino- 
sos corriendo hacia ellos. Cuando la luz 
incidió sobre la primera criatura, cuatro 
garras afiladas se lanzaron hacia su obje- 
tivo. Los Exterminadores abrieron fuego 
con sus bolters de asalto y, por primera 
vez, pudieron ver la cara de su enemigo: 
¡Genestealers! Ingentes cantidades de 
los letales alienígenas irrumpieron en la 
cámara en una furiosa carga. Los bolters 
rugieron con un estruendo ensordecedor 
aniquilando a docenas de Genestealers, 
pero seguían llegando más, pasando por 
encima de los cadáveres de sus muertos 
para continuar la lucha. 


No importaba cuantos alienígenas mata- 
ran los Exterminadores, pues seguían lle- 
gando más para reemplazarlos y cada 
destello estroboscópico de los bolters 
mostraba al enemigo cada vez más 
cerca. Parecía como si nada pudiera de- 
tenerlos. Tres de los Exterminadores ca- 
yeron, siendo rápidamente destripados 
por los Genestealers. Retrocedieron has- 
ta la cripta e iniciaron un combate de con- 
tención, sacrificando sus vidas para que 
sus hermanos. pudieran reagruparse y 
preparar un nuevo asalto. Los Genestea- 
lers intentaron cercar a los Marines Espa- 
ciales, pero se vieron obligados a retroce- 
der ante el fuego de los lanzallamas, lo 
que les obligó a cargar frontalmente con- 
tra los Exterminadores. Mientras los 
alienígenas cargaban en una masa infor- 
me de garras, colmillos y caparazones, el 


Bibliotecario que estaba al mando de los: 
Exterminadores invocó una columna puri=- 


ficadora de fuego de disformidad. Unas 


aullanteS limas azuladas recorrieroh 


toda la cripta, inundando los túneles pró; 
ximos e intinerando al instante a los 


GenestealerdiíLa cámara se llenó con el. 
olor de la carhe carbonizada. Mientras la' 
progenie gritaba mientras se derretía, « 


devorada 'pof las llamas, los bolter's de 
asalto. acabaron con los supelvivientes, 





Los Exterminadores volvieron a 
adentrarse en los túneles, sin 
importarles lo pocos que eran, 
siguiendo el constante “bip, bip” de 
sus auspex. No aparecieron más 
Genestealers para cerrarles el paso 
hasta que llegaron a una cámara above- 
dada que se asemejaba a la barriga de 
una bestia gigantesca. El enorme y abo- 
targado Patriarca de la progenie estaba 
sentado en un trono al fondo de la cáma- 
ra, con la cabeza inclinada como si estu- 
viera intentando escuchar una llamada 
apenas perceptible. Mientras los Extermi- 
nadores preparaban sus armas, volvió su 
mirada hacia ellos: sus ojos reflejaban 
una indefinible mirada de monstruosa 
inteligencia. Cientos de criaturas emer- 
gieron de los túneles aledaños, Genes- 
tealers e híbridos de piel cenicienta, en un 
intento desesperado de proteger a su 
progenitor. 


La amplia cámara se convirtió en una 
caótica pesadilla en la que los Extermina- 
dores tuvieron que abrirse paso por enci- 
ma de los cadáveres agolpados, hallán- 
dose sus armaduras totalmente cubiertas 
de sangre ma El Bibliótecario se 
abrió paso entr criaturas, centímetro 
a centímetro, Váfizando siempre en 
dirección al Pal des. Cada paso le resul- 
taba' más difícil aude el anterior, mientras 
notaba la fuer Apresencia de la mente 
alienígena, cuya psique intentaba domi- 
nar su voluntad ña descáffga de energía 
de la capucha ica del Bibliotecario 
rompió el poden Patriarca y, concen- 
trando toda su enérgía, el Bibliotecario se 


teleportó junto a él, El hombre y la criatu- 


ra se enfrentarof en un combate desi- 
gual. El Patriarcallanzó una lluvia de gol- 


pes sobre la. Armadura del Marine 


Espacial; quienmo podía igualar la veloci- 


«dad de la poderóga criatura y. supo que, si 


no conseguía ayuda, moriría, Desespera- 


do, pidió a sus.camaradas que dispararan 
“contra, ellos. . 2. 0 Tr $ 






Parecía como si se avecinara una tormenta. 
Nubes de oscuridad se extendían desde los 
distantes picos de las montañas, avanzando 
por el valle hacia el puesto avanzado. En 
poco tiempo, el horizonte oriental quedó 


mos focos de resisten- 
cia y, en menos de un 
mes, Ichar IV volvió a 
estar bajo el control del 
Imperio. En las sema- 
nas que siguieron, el 
Inquisidor Agmar advir- 
tió que había algo que 
no iba bien. Los Astró- 
patas le habían informa- 
do de una señal débil en 
la disformidad proceden- 
te de Ichar |V que se per- 
dió cuando murió el Pa- 
triarca Genestealer. Lo 
más preocupante es que 
indicaba que esa señal ha- 
bía obtenido respuesta des- 
de algún lugar de la disfor- 
midad, como si algo enorme 
e inmensamente poderoso 
hubiese vuelto la cara en 
dirección al Imperio. 


cubierto por las sombras y el brillo de las 
luces de la tarde se convirtió en un crepús- 
culo antinatural. En la distancia podían oírse 
extraños ruidos, gritos y chirridos, así como 
destellos de luz roja desprendiéndose de las 
oscuras nubes. 








La atmósfera llegó a hacerse opresiva y los 
soldados de la Guardia Imperial que se en- 
contraban junto a los muros pudieron detec- 
tar un extraño olor a almizcle en el aire. A 
medida que las nubes continuaban acer- 
cándose, oscuras manchas se separaban 
para adelantarse a toda velocidad. 

La pantalla parpadeante del visioscan de 
El UR ERE 
de criaturas voladoras, grandes como 
naves de desembarco, que se movían 
batiendo sus enormes alas. 


El teniente sabía a lo que estaban enfren- 
tándose y tenía órdenes al respecto. Envió 
un mensaje de prioridad Alfa al cuartel 
general para poner a su comandante al 
corriente de la situación. La hora de lle- 
gada estimada de la fuerza enemiga al 
puesto Ceres XIV era de cinco minutos. 
Siendo realistas, ni siquiera tenían una 
oportunidad de frenar el avance tirá- 

nido o de infligir al menos un daño 
apreciable a la monstruosa horda 
alienigena, pero cualquier infor- 

mación que pudieran transmitir 

a la base antes de sufrir el 

ataque sería muy valiosa. 


A los pocos meses de la recap- 
tura de Ichar IV, se pudo consta- 

tar que una nueva flota enjambre, 

apodada “Kraken” por el Inquisi- 
dor Kryptman, había comenzado la 
invasión de la galaxia a medida que 
aumentaban los informes de super- 
vivientes que habían huido de la zona 
más oriental de la galaxia. Mientras 

Behemoth había enviado sus fuerzas en 
un sólido bloque para asestar golpes 
demoledores, Kraken había extendido 
sus tentáculos a través de un enorme 
frente, formando aproximadamente una 
docena de subflotas. Sectores enteros 
habían sido devorados y los viajes a tra- 
vés de la disformidad y las comunica- 


Los 











pro- : 
yectiles  Ciones entre zonas de guerra se habían 
explosivos hecho increíblemente peligrosos e impre- 


decibles. La enormidad de la invasión 
tiránida era apabullante y el Tarot Imperial 
profetizaba una época de sufrimiento, 
angustia y mortandad como nunca antes 
había habido. 


Todo el poder militar del Imperio se ha 
puesto en marcha para destruir la Flota 
Enjambre Kraken, los Mundos Forja del 
Adeptus Mecánicus están produciendo 
ingentes cantidades de tanques y armas. 
Miles de regimientos de la Guardia 
Imperial están siendo movilizados para 
enfrentarse a la terrible amenaza que 
supone Kraken y los Marines Espaciales 
intentan interceptar las naves colmena 
mientras permanecen dormidas, antes de 
que los aletargados Tiránidos en su inte- 
rior puedan despertar. Cientos de mun- 
dos habitados han sido destruidos, de- 
vastados en su totalidad por los Tiránidos, 
y dos Capítulos enteros de Marines Espa- 
ciales, los Lamentadores y los Guadañas 
del Emperador, también han sido destrui- 
dos. El mundo astronave lyanden también 
ha sufrido el ataque de la flota Kraken y, 
aunque en este caso los Tiránidos han 
sido vencidos, el otrora hermoso mundo 
astronave ha quedado virtualmente arra- 
sado y la mayoría de su gente aniquilada. 


de sus bolters 
acribillaron el 
trono, repiqueteando 
sobre la armadura de 
exterminador del Bibliotecario y 
sobre el caparazón del Patriarca. 
Pero algunos proyectiles lograron herir al 
Patriarca, arrancándole grandes trozos 
ensangrentados de carne. Cuando el 
Patriarca vaciló, el Bibliotecario aprove- 
chó para atacarle hundiendo profunda- 
mente su hacha de energía en el cuerpo 
del alienígena. La gigantesca bestia se 
estremeció agónicamente mientras el 
hacha le hería una y otra vez hasta con- 
vertirlo en una informe masa de carne 
sanguinolenta. Con la muerte de su 
Patriarca, la progenie quedó sumida en 
un estado de confusión, momento que 
aprovecharon los Exterminadores para 
acabar con facilidad con los supervivien- 
tes. Los Exterminadores vengaban así a 
sus compañeros caídos en Macragge dos 
siglos atras. Nada escapó de su furia. 


El vínculo telepático entre el Patriarca y 
su progenie quedó interrumpido y la resis- 
tencia armada de la Hermandad se 
derrumbó. Los triunfantes regimientos de 
la Guardia Imperial acabaron con los últi- 


12 ¡YA LLEGAN LOS TIRÁNIDOS! 


Las terroríficas historias de los supervi- 
vientes ayudan a propagar el miedo y la 
desesperación por todos los rincones de 
la galaxia. Y, además, han empezado a 
llegar informes acerca de otra flota en- 
jambre penetrando en el Segmentum 
Solar, atacando perpendicularmente al 
plano galáctico, lo que demuestra la ab- 
solutamente aterradora astucia de la inte- 
ligencia alienígena. 


Allí donde se ha iniciado batalla contra los 
Tiránidos, pequeñas flotas enjambre se 
han desgajado de la flota principal para 
dirigirse hacia el núcleo galáctico. Estas 
flotas más pequeñas consiguen evitar los 
cordones y patrullas imperiales y, por 
tanto, constituyen una amenaza aún ma- 
yor para la humanidad. A pesar de ser 
más pequeñas que la mayoría de flotas 
enjambre encontradas hasta este mo- 
mento, siguen teniendo la oportunidad de 
arrasar mundos aislados alejados de las 
principales zonas de guerra y, con cada 
planeta que devoran, su fuerza crece. 


Actualmente, la guerra todavía prosigue 
por toda la galaxia y está claro que los 
Tiránidos constituyen la mayor amenaza 
en toda la historia del Imperio desde la 
época de la Herejía de Horus. 


¿POR QUÉ ORGANIZAR 
UN EJÉRCITO TIRÁNIDO? 


Sin lugar a dudas, los Tiránidos son uno 
de los ejércitos más aterradores a los que 
te puedes enfrentar en el campo de bata- 
lla. Su habilidad y ferocidad en el comba- 
te cuerpo a cuerpo hacen que sea terrible 
para cualquier oponente (incluidos los 
Marines Espaciales). Además, el poder 
de sus bioarmas es lo bastante fuerte 
como para que los comandantes de tan- 
ques se lo piensen dos veces antes de 
exponer sus vehículos al fuego tiránido. 
Esta diversidad permite a la Mente En- 
jambre organizar sus enjambres bien 
para que se acerquen al enemigo y lo 
destrocen en una frenética furia de col- 
millos y garras, bien para que, desde 
largo alcance, le disparen con una amplia 
variedad de armas simbiontes veneno- 
sas. El imponente horror que supone la 
raza Tiránida la convierte en un ejército 
apasionante para coleccionar, pintar y 
jugar. Son irremediablemente diabólicos 
(aunque este término no tiene relevancia 
alguna para la Mente Enjambre, que sim- 
plemente sigue su imperativo biológico), 
ya que todo en el ejército tiránido es una 
bestia viviente y la amplia variedad dentro 
del enjambre ofrece al modelista una casi 
inagotable fuente de conversiones. 


La raza Tiránida permanece en un cons- 
tante estado de hiperevolución, adaptán- 
dose y respondiendo con facilidad ante 
sus enemigos. A medida que cada nueva 
especie es absorbida por los Tiránidos, la 
Mente Enjambre es capaz de descubrir 
sus debilidades y comenzar a adaptarse 
para hacerse más fuerte en combate. Un 
punto a destacar del ejército Tiránido radi- 


ca en la posibilidad de crear nuevos tipos 
de criaturas basados en la evolución ace- 
lerada de la Mente Enjambre. Los Tiráni- 
dos se dividen básicamente en dos cate- 
gorías distintivas: aquella en que la 
estructura genética ha sido fijada en una 
secuencia determinada y aquella que 
puede mutar a voluntad. Cada genotipo 
mutable de criatura puede cambiar bio- 
mórficamente en un determinado número 
de formas dependiendo de su papel espe- 
cífico o del enemigo. Estas nuevas criatu- 
ras pueden crearse para ser monstruos 
en combate cuerpo a cuerpo o para que 
desarrollen armas adicionales. Sea cual 
sea tu estilo de juego, puedes crear un 
ejército Tiránido que se adapte a él. 


¿QUÉ LES HACE TAN FASCINANTES? 


Dejando a un lado la naturaleza alieníge- 
na de los Tiránidos, uno de sus principales 
atractivos es que te permiten no tener nin- 
gun tipo de piedad con sus vidas. A la 
Mente Enjambre no le preocupa si pierde 
un millón de Gantes en la batalla. Su 
material genético simplemente será devo- 
rado por los Enjambres Devoradores y 
recolectado para ser posteriormente reab- 
sorbido por el enjambre una vez los defen- 
sores hayan sido derrotados. Puedes ser 
tan cruel como quieras con las criaturas 
más pequeñas, pues sabes perfectamen- 
te que habrá más que las reemplacen. 
Los Tiránidos son, además, un ejército 
muy cinematográfico: películas como 
Aliens y Tropas del Espacio nos muestran 
con gran detalle el horror que representan 
estas criaturas en batalla. Sobre el tablero 
de juego, el enjambre se convierte en un 


ejército muy dinámico, siempre en movi- 
miento. Nunca hay falta de cosas para 
hacer con los Tiránidos. 


Si te divierte realizar conversiones, los 
Tiránidos son, definitivamente, tu ejército. 
La inagotable variedad de criaturas que 
puedes crear para incluir en tu enjambre 
tiránido te permite también dejar volar la 
imaginación a la hora de pintarlos. Los 
Tiránidos no llevan uniforme ni insignias, 
lo que significa que no existe un modo 
adecuado o inadecuado de pintarlos: todo 
vale. Pueden ser tan coloristas como 
quieras o puedes consultar libros que te 
puedan servir de referencia, como los de 
dinosaurios, lagartos, insectos, etc., para 
encontrar esquemas de color que aparez- 
can en la naturaleza. 


Además, las reglas para la manipulación 
genética, mutaciones y biomorfos te ofre- 
cen la oportunidad de convertir tu enjam- 
bre en tu flota enjambre personal. Muchas 
criaturas pueden ser manipuladas para 
dar lugar a horrores llenos de garras y 
dientes que infundirán horror en los cora- 
zones de tus enemigos. La diversidad es 
la clave del ejército Tiránido y, sea cual 
sea la situación, seguro que habrá una 
criatura tiránida que haya evolucionado 
para enfrentarse a ella. 


EL GRAN DEVORADOR 


El Imperio de la Humanidad se enfrenta a 
su extinción en garras de los Tiránidos, lo 
que convierte cada batalla contra esta ra- 
za en una desesperada lucha por la 
supervivencia. Cada guerrero que cae es 
absorbido por la Mente Enjambre y los 





Tiránidos se hacen aún más fuertes. Así 
que, si te atrae la idea de invadir el 
Imperio y el horror visceral que supone la 
visión de un ejército Tiránido sobre la 
mesa de juego, este es tu ejército. Ade- 
más de estar considerado como uno de 
los ejércitos más peligrosos de Warham- 
mer 40,000, el ejército Tiránido es tam- 
bién uno de los más divertidos para colec- 
cionar, pintar y realizar conversiones. Así 
que, ¿a qué esperas? Adelante. ¡Evolu- 
ciona y conquista! 
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Andy es un entu- 
siasta del ejército 
Tiránido tras haber 
escrito la segunda 
edición del Codex 
Tiránidos , el suple- 
mento Epic Hive 
War y coescrito 
junto a Jervis John- 
son la primera lista 
de ejército tiránida. El compartir la ofi- 
cina con el Sr. Johnson no le ayudó 
mucho, ya que este fue el responsable 
de los juegos Advanced Space Crusa- 
de (protagonizado por los Tiránidos), 
Tyranid Attack y Doom of the Eldar (en 
el que los Tiránidos atacan el Mundo 
Astronave de lyanden). 





LA CREACIÓN DE UN 
MONSTRUO... 


EL PROBLEMA 


Supongo que todo empezó cuando está- 
bamos confeccionando las listas de ejérci- 
to para la tercera edición de Warhammer 
40,000. Las listas de ejército debían ser 
rápidas y sencillas para que la gente pu- 
diese continuar jugando hasta la aparición 
de los Codex (algo lejano y confuso en 
esos momentos). En el departamento de 
diseño de juegos cada uno de nosotros 
eligió un ejército y Tuomas Pirinen prefirió 
los Tiránidos. 


Tuomas realizó un magnífico trabajo adap- 
tando la lista de ejército de la segunda edi- 
ción; aunque, como todas las listas, carecía 
del espacio suficiente. Con la aparición de 
la tercera edición de Warhammer 40,000, 
los Tiránidos salieron bien parados y se 
solían ver bastante en torneos y otras com- 
peticiones. Pero, a medida que pasaba el 
tiempo, había algo de ellos que empezó a 
molestarme. Me llevó bastante tiempo per- 
cibirlo, pero, cuando me di cuenta, no pude 
sacármelo de la cabeza. 


El problema radicaba en que todos los 
Tiránidos eran iguales. 


Existían variaciones sobre el mismo tema, 
es cierto, y no quisiera hacer enfadar a los 
jugadores tiránidos (¡un saludo a todos los 
hermanos de progenie!), pero podías 
saber de antemano la composición del 
ejército: Hormagantes, Tirano de Enjam- 
bre, Carnifex, etc. La gama de miniaturas 
era bastante rica y poseían una gran varie- 
dad de esquemas de colores, pero los ejér- 
citos seguían siendo todos iguales. Pero, 
¿supondría realmente un problema para 
una horda de máquinas de matar mutadas 
genéticamente? La raza Tiránida existe 
únicamente para llevar a cabo el propósito 
de la omnipotente Mente Enjambre: aniqui- 
lar a todos sus oponentes. Era bastante 
razonable imaginar que funcionarían como 
superdepredadores, cada progenie de cria- 
turas desarrollaba un papel en el campo de 


LA MENTE ENJAMBRE 


por Andy Chambers 


Con la aparición de la espléndida nueva gama de miniaturas tiránidas, pen- 
samos que quizás Andy se molestaría un poco si no le dábamos la oportuni- 
dad de hablarnos un poco del nacimiento de su última criatura: el Codex 
Tiránidos. Además, Jes Goodwin, uno de los creadores de la nueva gama de 
miniaturas de plástico tiránidas, nos hace un análisis de cómo consiguió dar- 


les ese aspecto tan espeluznante... 


Pero he estado pensando en los tiránidos 
durante mucho tiempo hasta llegar a for- 
mular una idea convincente sobre cómo 
deberían ser. Era una idea que resumía 
todos los conceptos aplicables a la natura- 
leza tiránida. Fundamentalmente, los Tirá- 
nidos son una raza demencial, cuya evo- 
lución los ha llevado a las cotas más altas 
para convertirse en una fuerza imparable 
e indestructible que vive únicamente para 
reproducirse a cualquier precio, incluso 
convirtiendo mundos enteros en simples 
desiertos de piedra para saciar su impla- 
cable hambre. Los organismos de una 
raza como esta estarán constantemente 
cambiando: las mutaciones aleatorias a lo 
largo de millones de años se han reducido 
a la semiconsciente manipulación de algu- 
nas generaciones. Recogen y desarrollan 
las cadenas de ADN y el genoma de todo 
ser viviente con el que se encuentran y, 
por medio de la ingeniería genética, son 
capaces de desarrollar cada forma y fun- 
ción concebible para suplantar las formas 
de vida originales de sus respectivos 
nichos genéticos en el orden natural. 


Con esta premisa, ¿cómo puede ser que 
un Enjambre Tiránido pueda mostrar una 
mutabilidad y variedad casi infinita? La 
mayoría de jugadores tiránidos creían que 
esas capacidades podrían dejarse en sus 
manos para crear sus propios organismos 
con los que poder dominar la galaxia. 


Esta fue una gran idea, pero el problema 
de las grandes ideas no es tenerlas, sino 
convertirlas en una realidad práctica enci- 
ma del tablero de juego. Una pregunta 
que me hace mucha gente es: “¿de dónde 
sacas las ideas?”. La verdad es que las 
ideas vienen solas; y debo reconocer que 
es alrededor de las 12:30 de la noche, jus- 
to antes de irme a dormir, cuando suelo 
tener la mayoría de ellas. La pregunta qui- 
zás debería de ser: “¿cómo desarrollas 
esas buenas ideas””. La respuesta es que 
comienzas estudiando sus posibilidades. 
En el caso de los Tiránidos, estas eran: 


1. Debe ser posible que los jugadores 
puedan diseñar sus propias miniaturas. 


2. No debe ser sólo posible, sino tam- 
bién práctico, poder hacer una amplia 
variedad de criaturas diseñadas por el 
jugador tiránido. 


3. Estas monstruosidades creadas por el 
jugador tiránido deben ser equilibradas 
en terminos de su coste en puntos y ha- 
bilidades ante el resto de ejércitos. 


4. Los jugadores adversarios deben ser 
capaces de saber, a grandes rasgos, 
qué pueden hacer esas miniaturas. 


5. Por último, pero no por ello menos im- 
portante, los ejércitos y miniaturas ya 
existentes deben acomodarse a la 
nueva lista de ejército. 


RED ENJAMBRE 


Mientras estábamos desarrollando el nuevo Codex Tiránidos he recibido bastante 
material de gran utilidad a través de Internet. Entre mis agradecimientos quisiera des- 
tacar por su colaboración a la Ancestral y Honorable Orden de los Tecnosacerdotes y 
otros muchos entregados a la causa tiránida: gracias chicos, fuisteis de gran ayuda 
(¡sí, de verdad!). También quisiera mencionar a un hombre encantador, Sherman 
Bishop, que posee la página web más increíble dedicada a los Tiránidos. Apoyado por 
los devotos de la lista de correo de Tiránidos (www.egroups.com/group/tyranids), 
Sherman ha podido reunir una estupenda selección de informes y tratados acerca de 
la biología tiránida, reglas y teorías, todo ello cuidadosamente ilustrado y con una 
amplia selección de conversiones de miniaturas. 


Si estás interesado en los Tiránidos, echa un vistazo a la página web: 


http://members.iglou.com/shermanb 


batalla que complementaba la consciencia 
estructuralista del todo. 
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LA SOLUCIÓN 


Estaba seguro de que todos esos obstá- 
culos podían superarse (el optimismo 
siempre es la mejor forma de empezar 
algo). Lo que más me preocupaba era 
cómo lograr de forma práctica la posibili- 
dad de crear una amplia gama de miniatu- 
ras a partir de lo que, obligatoriamente, 
debería ser una gama limitada. 


Afortunadamente, tenía un ejemplo prác- 
tico en los nuevos Marines de plástico de 
Jes Goodwin, que podían utilizarse como 
base para diferentes tipos de tropa. Con 
diferentes matrices de brazos y piernas, 
los Marines Tácticos pueden convertirse 
en Marines de Asalto con retrorreactores, 
Marines con armas pesadas, Sargentos, 
etc. Con esta idea en mente, se me ocu- 
rrió hacer lo mismo para los Tiránidos, 
con una gama de piezas definidas como 
cuernos, placas quitinosas, modelos dife- 
rentes de garras, etc.; pero con efectos 
individualizados en el juego (por ejemplo, 
+1 Ataque para las garras, +1 a la tirada 
de salvación por armadura por las placas 
quitinosas) y así dejar que los propios ju- 
gadores crearan sus miniaturas simple- 
mente cambiando partes del cuerpo. 


Pongamos el caso, por ejemplo, de una 
de las criaturas más pequeñas del ejército 
tiránido, el Termagante, y alterémoslo 
sustituyendo su bioarma por unas garras 
para aumentar su número de Ataques y 
añadámosle placas quitinosas para incre- 
mentar su tirada de salvación por arma- 
dura. En términos de juego, la criatura ha 
sido adaptada para luchar en combate 
cuerpo a cuerpo: ha evolucionado para 
adaptarse a las tácticas del jugador que la 
ha creado. La miniatura para la nueva 
criatura puede construirse fácilmente 
cogiendo piezas diferentes y pegándolas 
al cuerpo del Termagante. 


Me gustaba esta idea como base del ejér- 
cito: ¡Tiránidos mutables! De todas for- 
mas, aún quedaban detalles por concretar 
y factores por decidir, como los valores en 
puntos, qué piezas incluir, cómo hacerlas, 
cúantas poner en una matriz, etc. Por for- 
tuna, Jes vino una vez más en mi ayuda 
proponiéndome toda una serie de planes 
alternativos (hasta nueve planes diferen- 
tes) para obtener un método de trabajo 
que convirtiese la idea en realidad. 


Con el diseño de las miniaturas en bue- 
nas manos, sólo restaba definir la lista de 
ejército, trabajar en las diferentes opcio- 
nes (decidí llamarlas biomorfos) y asegu- 
rarme de que las hordas tiránidas no fue- 
sen ni demasiado feroces, ni con 
demasiados tentáculos y, lo más impor- 
tante, no demasiado predecibles. 


CRIATURAS MUTABLES Y BIOMORFOS 


Para que conservaran una apariencia 
sensata, tuve que limitar el número de 
criaturas tiránidas que podrían alterarse 
utilizando el sistema biomórfico. A estas 
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TIRANO DE ENJAMBRE 


El Tirano de Enjambre es una criatura ti- 
ránida gigantesca y extremadamente 
poderosa, lo más parecido a un líder para 
un Enjambre Tiránido. Como muchos 
Tiránidos, parece capaz de mutar con 
rapidez y puede poseer diversos poderes 
psíquicos. Todos los Tiranos de Enjam- 

bre son psíquicos poderosos y su rela- 
ción con la Mente Enjambre es mucho 
más estrecha que la de cualquier 
Guerrero Tiránido. Se sabe poco 

acerca de las complejas relaciones 

entre estas criaturas, pero algunos 

Tecnomagos creen que 
los Tiranos de Enjam- 

bre son las mentes 

consorte de la Reina 

Enjambre y que, juntos, 
forman el repositorio de la 
consciencia colectiva de la 
Flota Enjambre. Si esta afirma- 
ción es cierta, los Tiranos de Enjam- 
bre personificarían totalmente a la Mente 
Enjambre; pero su destrucción, en cual- 
quier caso, no la debilitaría en absoluto. 

































El Tirano de Enjambre es una unidad 
de Cuartel General. 


criaturas las denominé especies muta- 
bles: Tiranos de Enjambre, Guerreros 
Tiránidos, Carnifex, Enjambres Devorado- 
res y “Gantes” (de los que derivan otras 
criaturas como los Termagantes, los 
Hormagantes y las Gárgolas). El resto de 
criaturas del ejército Tiránido, como los 
fácilmente infiltrables Líctores y los 
Genestealers, y la bioartillería, como los 
Biovoros y los Zoántropos, los denominé 
criaturas de genotipo fijo. Estas últimas 
se consideran mutaciones especializadas 
que no pueden ser alteradas tan fácilmen- 
te como las mutables. 


Las criaturas pueden alterar sus bioarmas 
(enseguida hablaré de ellas) y sus bio- 
morfos: adiciones visibles en forma de 
glándulas de toxinas, glándulas de adre- 
nalina, placas quitinosas, etc. Incluso es 
posible para las criaturas mutables pose- 
er rasgos como volar o saltar, aunque 
para ello deba realizarse alguna conver- 
sión más complicada. Sin embargo, las 
matrices de plástico de Tiránidos incluyen 
una gran variedad de piezas para que 
puedas cambiar su biomorfología, como 
puedes ver en las fotografías de la página 
siguiente. 


Por tanto, con la lista de ejército tiránida, 
puedes elegir las criaturas descritas en 
ella y realizarles unas pequeñas modifica- 
ciones; o, alternativamente, aquellos que 
prefieran utilizar la manipulación genética, 
podrán experimentar con todo tipo de 
criaturas surgidas de su imaginación. 
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ZOÁNTROPO 


Los Zoántropos son, quizás, 
las criaturas más extrañas del 
ejército Tiránido. Poseen una 
psique poderosa que, en apa- 
riencia, es fruto del ADN eldar 
que han absorbido para for- 
mar conductores vivientes 
por los que encauzar el 
poder de la Mente En- 
jambre. Sus cuerpos 
atrofiados y sus cabe- 

zas bulbosas están to- 
talmente saturadas de fuerza 
psíquica. Sólo pueden mover- 
se levitando psíquicamente, 
dejándose llevar por el campo 
de batalla para disparar rayos 
de poder incandescente sobre 
el enemigo y, también, trans- 
mitir las órdenes sinápticas de 
la Mente Enjambre a las cria- 


A A O AI A AE o A SI A AS 


ciéndolas desproporciona- 
damente letales en rela- 
ción a su reducido valor en 
puntos. 


Para evitar este peligro, tu- 
ve la idea de relacionar los 
perfiles característicos de 
las criaturas que llevaran 
las armas con los atributos 
propios de cada arma. Por 
ejemplo, un Termagante 
equipado con un cañón ve- 
nenoso tendrá menos po- 
tencia que la que pueda te- 
ner un Carnifex con esa 
misma arma, ya que tales 
armas han sido genética- 
mente derivadas de sus 
portadores. Del mismo mo- 
do, ambas criaturas ten- 
drán menos potencia de 
fuego si también van equi- 
padas con un perforacarne 
(bioarma tiránida peque- 
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turas más pequeñas. 


El Zoántropo es una uni- 
dad de Apoyo Pesado. 





ARMAS SIMBIONTES Y MUTANTES 


Una de las primeras cosas que hice tras 
echar un vistazo a las bioarmas tiránidas 
(¡inventar armas siempre resulta diverti- 
do!) fue pensar cómo hacerlas diferentes 
a las armas del resto de razas. Con la 
idea de la mutabilidad todavía fresca en 
mi mente, quería que una gran variedad 
de criaturas pudiesen llevar diferentes 
tipos de bioarmas y armas simbiontes. 
Atrás habían quedado los días en que la 
única arma del Carnifex eran sus grandes 
garras: ahora podría utilizar cañones ve- 
nenosos o cañones enredadera (bioarmas 
tiránidas enormes) como si se tratara de 
un Tirano de Enjambre y el Tirano de En- 
jambre también podría tener enormes 
garras. El problema que se deriva de esta 
idea es que podrías ponerle armas muy 
grandes a criaturas muy pequeñas, ha- 
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ña), pero el Carnifex segui- 
rá impactando con más 
fuerza que el Termagante. 


Esto no quiere decir que, 
necesariamente, debas in- 
cluir progenies de treinta y 
dos Termagantes corrien- 
do por ahí con cañones 
venenosos o cañones en- 
redadera, pero sí que pue- 
des equipar a uno o dos de ellos con esta 
interesante variación, lo que te abrirá nue- 
vas posibilidades. Para justificar estas 
pequeñas variaciones inventé una nueva 
regla para incorporarla a las “mutaciones” 
Tiránidas: criaturas con bioarmas inu- 
suales como sangre corrosiva, tamaño 
descomunal, ferocidad, etc. 


NUEVAS CRIATURAS 


Aparte de una soberbia renovación de los 
antiguos Tiránidos, también hemos añadi- 
do algunas criaturas nuevas. Una de las 
mejores reconstrucciones que hice a la 
lista de ejército tiránida fue sacar a los 
Hormagantes de la categoría Tropas de 
Ataque Rápido y dejarlos en la categoría 
de Tropas de Línea. Esto dejó a los Tirá- 
nidos con una única opción de Ataque 


GLÁNDULAS DE ADRENALINA 


Estos biomorfos estimulan el 
tiempo de reacción de la criatu- 
ra, sumándo +1 a su Habilidad 
de Armas y +1 a su Iniciativa. 


BIOARMA: LANZADARDOS 


diamante y saturados de toxinas. 


CAPARAZÓN REFORZADO 


Este biomorfo endurece y e 
tiende la armadura, sumándo 
+1 a la tirada de salvación de la 
criatura, por lo que una tirada 
de salvación de 6+ se convierte 
en una de 5+, etc. 


Esta criatura-arma simbionte dispara dardos tan duros como el 


Alcance: 30 cm, F: la de la criatura, FP: 6, Tipo: Asalto 2 


Rápido disponible: las Gárgolas. Mientras 
las modificaba un poco para hacerlas aún 
más desagradables (ataque bioplasmáti- 
co en combate cuerpo a cuerpo), creamos 
los Mántifex, monstruosidades con cuerpo 
de serpiente igual de poderosas que los 
Guerreros Tiránidos, pero mucho más 
rápidas. 


A muchos jugadores Tiránidos les gustará 
la posibilidad de incluir una escolta para los 
Tiranos de Enjambre y, por este motivo, 
hemos diseñado los especializados Guar- 
dias Tiránidos. Estos potenciados Gue- 
rreros Tiránidos han sido altamente mo- 
dificados y blindados para hacerlos tan 
fuertes como el Tirano de Enjambre al que 
protegen, convirtiendo al Tirano de Enjam- 
bre y sus Guardias Tiránidos en un formida- 
ble oponente capaz de casi cualquier cosa. 


También hemos elaborado distintos tipos 
de Minas Espora (biobombas tiránidas flo- 
tantes), diversificándolas en bioácidas, ex- 
plosivas y venenosas. Observando la for- 
ma en que habían funcionado los Biovoros 
y las Minas Espora en la lista del regla- 
mento, me di cuenta de que funcionaban 
igual que los cohetes de un Whirlwind de 
los Marines Espaciales, con la ventaja 
añadida de que, si fallaban el objetivo, 
seguían flotando para destruir otros objeti- 
vos. Quería que las Minas Espora fueran 
más insidiosas: cambiando de dirección 
lentamente, dando caza a los objetivos con 
sus instintos rudimentarios y viéndose 
atraídas hacia las armas de fuego y el 
movimiento; forzando así a la gente a no 
moverse para evitar convertirse en su 
objetivo. Aunque ahora no son las armas 
que fueron anteriormente, proporcionan al 
ejército Tiránido una nueva dimensión que 
amenaza con un gran peligro. 


LA GRAN PELÍCULA 


También realicé algunas alteraciones a 
las criaturas ya existentes en la lista de 
ejército, aunque, siempre que fue posible, 
intentamos conservar los atributos indica- 
dos en el reglamento. Algunas de ellas 
eran bastante sustanciosas. Por ejemplo, 
todas las criaturas basadas en la progenie 
"Gante" poseen la habilidad de caminar (o 
volar o garras) rápidamente, por lo que 
mueven 3D6 cm más en la fase de dispa- 
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ro si no disparan sus bioarmas. Eliminé 
las tiradas de salvación invulnerable de 
5+ que antes tenían el Carnifex y el Tirano 
de Enjambre y las reemplacé por una tira- 
da de salvación por armadura de 3+ para 
que estos monstruos de destrucción no 
tuvieran que sufrir la indignidad de verse 
fácilmente abatidos por bolters y rifles 
láser. 


También puse en su sitio una gran canti- 
dad de poderes de la Mente Enjambre, 
como Catalizador, Aullido Psíquico y 
Campo Disforme; además de los ya exis- 
tentes Rayo Disforme y El Horror. Esto 
hace que la poderosa Mente Enjambre 
Tiránida y los Zoántropos puedan utilizar- 
se para una más amplia variedad de fun- 
ciones según el poder de la Mente Enjam- 
bre con que los equipes. 


Los cambios más radicales se han realiza- 
do en el conjunto de reglas especiales del 
ejército. El poder de la Mente Enjambre 
criatura sináptica ahora no sólo sirve para 
pasar chequeos de desmoralización, sino 
también chequeos de acobardamiento; 
haciendo que los Tiránidos sean ahora lo 
más cercano a una criatura sináptica que 
desconoce totalmente el miedo. Para los 
organismos tiránidos más allá del alcance 
de la Mente Enjambre he incluido reglas de 
conducta instintiva: respuestas imprede- 
cibles ante las bajas y bombardeos que les 
hacen correr para ponerse bajo cobertura o 
incluso cargar al enemigo en una furia 
incontenible e incontrolable. Probablemen- 
te, uno de los cambios que creen más con- 
troversia será el de permitir a las fuerzas 
enemigas poder elegir libremente como 
objetivos a las criaturas tiránidas sin tener 
en cuenta que haya otras criaturas de la 
progenie bloqueándoles la línea de fuego. 
Esta idea fue consecuencia de algunas tác- 
ticas abusivas utilizadas por los tiránidos, 
como, por ejemplo, utilizar tropas pequeñas 
y de bajo coste en puntos como escudo de 
las más poderosas ante el fuego enemigo. 
Forzando al enemigo a disparar siempre 
sobre las criaturas menos peligrosas, se 
aseguraban la victoria tiránida. Ahora es el 
momento de que los jugadores Tiránidos 
ganen a sus adversarios honestamente, 
desplegando tal cantidad de horribles y 
peligrosas criaturas que el enemigo simple- 
mente no sepa a cuales disparar primero. 







BIOARMA: GARRAS AFILADAS 


Estos biomorfos alargan los brazos del tiránido para 
hacerlos acabar en unas letales garras que le propor- 
cionan +1 Ataque. 
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MÁNTIFEX 


Los Mántifex son criaturas deformes 
con forma de serpiente que combinan 
los peores elementos de los Guerre- 
ros Tiránidos: poderosas armas sim- 
biontes y la velocidad vertiginosa de 
las Gárgolas y los Hormagantes. Los 
Mántifex se deslizan por el campo de 
batalla a una velocidad endiablada, 
arrasando las posiciones enemigas 
antes de que el defen- 
sor pueda disparar un 
solo tiro. Aunque conser- 
van un cierto parecido 
con las formas más co- 
munes de Devoradores y 
con el gigantesco organis- 
mo tiránido conocido como 
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El Mántifex es una unidad de 
Ataque Rápido. 
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CONCLUSIÓN 


Ya he divagado bastante, pero hay mu- 
chas cosas que todavía ni os he mencio- 
nado. En definitiva, merece la pena pone- 
ros un poco al día de las miniaturas 
realmente aterradoras y de la gran habili- 
dad con que se ha realizado el Codex. No 
tendría elogios suficientes, pero puedes 
ver algunos de los resultados en este ar- 
tículo, que, creo, hablan por sí solos mu- 
cho más sucintamente que yo. Me he con- 
vencido de que debo coleccionar un 
ejército Tiránido, sobre todo de Guerreros 
y Carnifexes, pero incluso entre ellos exis- 
te una gran variedad de posibilidades. 
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Traed el material genético, calentad las 
cubas, allá voy... 
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AGUIJÓN 


Las miniaturas que su- 
fren una herida por par- 
te de una criatura Tirá- 
nida con un aguijón no 
pueden efectuar tirada 
de salvación alguna y 
sufren dos heridas en 
lugar de una. 


GLÁNDULAS DE TOXINAS 


Estos biomorfos permiten 
al Tiránido inyectar un ve- 
neno muy virulento, lo que 
suma +1 a su Fuerza. 


Jes Goodwin es uno de 
los más importantes di- 
señadores de miniaturas 
del Studio Inglés y se ha 
encargado del proyecto 
de la nueva gama de mi- 
niaturas Tiránidas de 
plástico, contando para 
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ello con la inestimable ayuda de Mark 
Bedford, Juan Díaz y Colin Grayson. 


AA UI AD NA 


Jes: Cuando nos encontrábamos dise- 
ñando los nuevos Tiránidos, queríamos 
cambiar la gama de un grupo de intere- 
santes miniaturas a una gama que tuviera 
el aspecto de una raza. Debido a que la 
gran cantidad de miniaturas diseñadas 
hasta ahora tienen diferentes texturas, di- 
ferentes formas en sus extremidades y di- 
ferentes estilos, cuando las colocamos 
juntas no tenían el aspecto de formar par- 
Ñ te de un único ejército. El otro inconve- 
“niente de los Tiránidos antiguos era que 
había muchas criaturas pequeñas, mu- 
chas criaturas grandes y nada entre am- 
bas. Como resultado, no parecían estar 
gradadas. Lo que queríamos era más 
escala, una progresión, lo que significaba 
que alguna de las miniaturas tenía que 
cambiar considerablemente de tamaño. 
Los Termagantes han de ser un poco más 
grandes, los Hormagantes un poco más 
pequeños y los guerreros ligeramente 
más bajos y más anchos. Se supone que 
deben tener un tamaño medio, de forma 


































Hormagante mu- 
tado. Esta con- 
versión fue sen- 
cilla de realizar, 
sólo se trata de 
cambiar su 
cabeza por la 

de un guerrero. 


Bocetos de armas Tiránidas 
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DISEÑO DE LOS TIRÁNIDOS DE PLÁSTICO 


que un Genestealer se encuentre en ta- 
maño a medias entre un Termagante y un 
Guerrero. Existen también otro tipo de re- 
laciones que queríamos desarrollar. Así, 
por ejemplo, si colocas a un Termagante 
junto a un Guerrero Tiránido, parecerían 
un guerrero con un perro de caza. 


Otra cosa que queríamos hacer era conse- 
guir el diseño apropiado en sólo dos matri- 
ces, una para los Gantes y otra para los 
Guerreros. Y en lugar de realizar una ma- 
triz grande, queríamos dividirlas para tener 
dos matrices más pequeñas que contuvie- 
ran todos los componentes adicionales 
que pudieras necesitar en diferentes mi- 
niaturas. Trabajamos sobre doce planos 
diferentes para disponer todos los elemen- 
tos en las matrices de modo que pudiéra- 
mos conseguir todas las variaciones posi- 
bles para diferentes tipos de tropa. 


¿QUÉ ENCONTRARÉIS EN LAS CAJAS? 


Hay dos matrices diferentes para Gantes: 
la matriz de Hormagante, que incluye los 
cuerpos inclinados hacia adelante y una 
selección de armas de combate cuerpo a 
cuerpo y la de Termagantes, que van 
corriendo y sosteniendo el arma. También 
se incluye en la caja una matriz de bio- 
morfos con gran cantidad de accesorios 
para que puedas personalizar a tus 
Gantes. En el interior de la caja de Gue- 
rreros Tiránidos, se incluyen tres matrices 
de Guerreros Tiránidos con las que pue- 
des montar tres miniaturas. Además, en- 
contrarás una matriz de biomorfos y una 
matriz grande con brazos que incluye va- 
rias bioarmas. Esta matriz, además, te 
permitirá poner componentes de plástico 
en las miniaturas de metal conservando 
un aspecto limpio y resultando mucho 
más económico. 


Además, conseguirás una miniatura extra, 
ya que en cada matriz se incluye un De- 
vorador. Lo que esto significa es que, si 
compras este par de cajas, tendrás tam- 
bién un par de peanas de 
Devoradores, unas minia- 
turas muy vistosas. De esta 
forma, mientras antes gas- 
tabas mucho más dinero 
comprando Devoradores 
de metal, ahora puedes 
conseguirlos simplemente 
acumulando los principales 
elementos del ejército. 


Lo que hemos conseguido 
es que, si compras las dos 
cajas básicas, tendrás las 
miniaturas suficientes para 
un pequeño ejército. En el 
caso de la primera caja, 
contiene Gantes y podrás 



















































montar una unidad de ocho Termagantes 
y un Enjambre Devorador. Con la caja de 
Guerreros Tiránidos, podrás montar tres 
Guerreros Tiránidos y, además, otro En- 
jambre Devorador. Con la compra de 
estas dos cajas conseguirás dos unidades 
diferentes y la mayor parte de la tercera, 
consiguiendo bastante cantidad de pun- 
tos. Sólo tienes que pegarlos de la mane- 
ra habitual. Si quieres, puedes añadirle 
cualquiera de los biomorfos y armas gran- 
des. Y aunque puedes conseguir muchos 
modelos diferentes sólo pegándolos, 
podrás obtener muchos más con conver- 
siones sencillas. 


Hemos numerado todos los componentes 
de las matrices, de forma que, si realizas 
alguna conversión, podrás saber qué 
componentes has utilizado y de dónde los 
has sacado. 


MORFISMO 


En lo referente a la forma, trabajamos un 
poco en ella antes de dar con la definitiva. 
Los antiguos Tiránidos utilizaban muchas 
texturas diferentes y queríamos simplifi- 
carlo. También queríamos incluir reglas de 
cómo estaban mutando y qué miniaturas 
constituirían un ejército Tiránido básico. 


Todas las miniaturas Tiránidas poseen seis 
extremidades, incluso aunque alguna pue- 
da estar atrofiada, como es el caso del 
Zoántropo y las Gárgolas. Todas poseen 
colas (aunque algunas pueden tenerlas 
atrofiadas) y cinco placas quitinosas en la 
cabeza. Estas placas pueden variar: algu- 
nas crecen hasta parecer grandes crestas, 
caso del Tirano de Enjambre, etc., pero, en 
el caso de los Termagantes y Hormagan- 
tes, tienen forma de costilla ósea. Si volve- 
mos al Genestealer, encontramos cinco 
protuberancias bajo la piel de la frente. Se 
trata de una combinación de rasgos huma- 
nos y de Termagante. Un Genestealer es 
un híbrido de Gante y humano. 


Existe otra serie de miniaturas que tam- 
bién obtienen su material genético de 
otras razas. En el caso de los Biovoros, 
pensamos que parecía raro su aspecto 


Modelo 
conceptual 
de Guerrero 
Tiránido 
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1. brazo derecho Devorador 

2. brazo izquierdo Devorador 

3. Glándulas de Toxinas 

4-6. caparazón reforzado 

7-9. brazo derecho Lanzadardos 





grande y que, además, disparan esporas. 
¿Qué podrían sugerir estos rasgos? Sim- 
plemente, parecía que los Biovoros hubie- 
sen incorporado material genético Orko. 
Y, en el caso del Zoántropo, se sugiere 
que su forma tan característica se debe a 
la genética Eldar, ajustándose también a 
sus habilidades psíquicas. Incluso se ha 
llegado a rumorear que La Guardia Tirá- 
nida tiene material genético de los Ma- 
rines Espaciales. Lo que queríamos con- 
seguir era que todo este material genético 
procedente de otras razas se incorporase 
a la raza Tiránida. Y creo que, en su con- 
junto, lo hemos conseguido. 


PINTANDO EL ENJAMBRE 


Cuando pintamos un ejército Tiránido con 
multitud de colores diferentes, no suele 
obtenerse un resultado adecuado. Uno de 
los mejores ejércitos Tiránidos que he 
visto es el de Ben Jefferson, que utilizó un 
esquema de colores muy limitado en ne- 
gro, azul y púrpura, el cual daba la sensa- 
ción de ser una gran alfombra cubierta de 
monstruos. Si pintas tu ejército de forma 
similar, conseguirás darle ese aspecto de 
“horda”. 


El Codex actual posee gran variedad de 
esquemas diferentes de color; pero, real- 
mente, puedes pintarlos co- 

yw mo quieras: no queremos li- 

> mitar a nadie o decirle cómo 
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10-12. brazo izquierdo 
Lanzadardos 

13. Devorador 
14. Glándula de Adrenalina 


pintar las miniaturas. Si 
quieres pintar un ejército 
con rapidez, puedes im- 
primarlos en negro y ha- 
cerles algunas marcas 
rojas en la espalda, co- 
mo si se tratase de una 
araña viuda negra. O 
puedes hacer un ejército 
albino; o pintarlo total- 
mente en rojo. Puede ser 
así de sencillo. 


BIOARMAS 


En la idea original, las 
armas formaban parte 
de los brazos. Cuando 
practicamos poniendo 
alguna, el problema que 
surgió es que no parecí- 
an armas, sino que pa- 
recían extensiones del 
propio brazo: no resulta- 
ban apropiadas. Al final 
conseguimos dar con 
una solución: hacer que 
sólo la mitad de las ar- 
mas formaran parte de 
los brazos y la otra mi- 
tad no. Si observas algu- 
nos de los elementos de 
las armas, parece como 
si las estuvieran soste- 
niendo; pero, si las giras 
hacia un lado, verás que 
los dedos se van fun- 
diendo hasta formar par- 
te de ellas; e incluso la 
munición forma parte del cuerpo. Por 
ejemplo, en las armas pesadas (como es 
el caso del Devorador), donde el brazo 
debería unirse al lateral del arma no exis- 
te una mano, sino una especie de gancho. 
Nuestra teoría es que los Tiránidos pose- 
en un metabolismo increíblemente calien- 
te: tienen una temperatura corporal muy 
alta y por eso emanan vapor. Puedes ima- 
ginar sus brazos ondulando mientras pro- 
ducen munición para sus bioarmas. 


Para hacerlo, tratamos 
de pensar de la forma 
más desagradable y ci- 
nemática posible. Al 
final, pienso que lo he- 
mos conseguido y el 
resultado es una raza 
que tiene un aspecto 
mucho mejor sobre el 
campo de batalla y, ade- 
más, te permite construir 
tus propias especies y 
mutaciones alienígenas 
con facilidad. 


Entonces, ¿a qué espe- 
ras? 
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dias tiendas GAMES WORKSHOP 
son el lugar idóneo para que puedas 


9 disfrutar de tu hobby favorito. En las 


tiendas GAMES WORKSHOP cada 
día se realizan todo tipo de activi- 
dades rela cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. En nuestras 
tiendas podrás participar en emocio- 
nantes partidas de todos nuestros 
juegos, pintar miniaturas, construir 
escenografía o charlar con nuestros 
dependientes sobre trucos de pintu- 
ra o estrategias para utilizar en el 
campo de batalla. 
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Muntaner, 93 
08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


Centre Comercial 
L'llla Diagonal 

N Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 

| Tel: 93 419 49 99 
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Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel, 94 444 31 08 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
TEL. 91 541 45 09 


Rafael Salgado, 3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


Don Ramón de 
la Cruz, 31 

28001 Madrid 
Tel. 91 577 21 87 
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Bonaire, 22 Bajos 
07012 Palma de Mallor- 
ca 

Baleares 

Tel. 971 71 78 56 
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Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 
Tel. 96 351 57 27 


PARTIDAS INTRODUC 
En las tiendas GAMES WORKSHOP 


TORIAS 


siempre hay un ejercito completamente 
pintado esperando a que tú te convier- 
tas en su general. Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros juegos y quieres 
jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda 
GAMES WORKSHOP de tu localidad y 
uno de nuestros dependientes te 
preparará una partida ipso facto. 


WATTS ANT IM 
VALLADOLID 


Plaza Portugalete, 4 


47002 Valladolid 
Tel. 983 30 12 81 
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Francisco de Vito- 
ria, 14 

(Esquina León xiii) 
Tel. 976 21 57 42 
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Delgado, 4 

(Esquina Amor de Dios) 
41002 Sevilla 

Tel, 95 490 06 24 
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Centro Comercial 
Málaga-Plaza 


Armengual de la Mota, 12 


(Delante Corte Inglés) 
Planta Alta Local A-14 
29007 Málaga 

Tel. 95 239 97 71 
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CONSEJOS DE PINTURA 
Te sorprenderás de lo fácil que resulta 
conseguir espectaculares acabados en 
tus miniaturas. Si quieres que tus 
ejércitos tengan un aspecto asom- 
broso, lo único que tienes que hacer es 
visitar la tienda GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y pintar con nosotros en 
nuestra mesa de pintura. Todos nue- 
stros dependientes son expertos en el 
arte de pintar miniaturas y compartirán 
todos sus secretos contigo. 
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ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS 
Los empleados de las tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen ejércitos propios 
como tú, y podrán ayudarte a la hora 
de confeccionar tu ejercito. Ellos cono- 
cen perfectamente los reglamentos de 
todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡le- 
gales contra ti. 
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El día 17 DE FEBRERO inauguramos nuestra tienda 
de Málaga. Como siempre tu eres nuestro principal 
protagonista y queremos inaugurarla contigo. 
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GAMES WORKSHOP" 





Esta oferta es válida sólo en 
la tienda Games Workshop 
Málaga y únicamente durante EXT tE 
el día 17 de febrero. 
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GAMES WORKSHOP 
a tu elección, paga dos 
y llévate gratis el de 
igual o inferior precio. 


Compra tres productos a 


Centro Comercial 
Málaga-Plaza 
Armengual de la Mota, 12 
(Delante Corte Inglés) 
Planta Alta Local A-14 
29007 Málaga 

Tel. 95 239 97 71 


DO El 
encontrarás las ofertas de 
esta página sino que 
podrás conseguir los 
innumerables regalos con 
los que obsequiaremos a 
algunos de los clientes y 
más sorpresas que 
tenemos preparadas. 
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“Boisfeur, un planeta olvidado en el rin- 


| cón mas alejado del espacio conocido. 


Un infierno verde para la mayorla, un 
segundo hogar para los hombres de 
Catachán. Tanto era así, que se utilizaba 
como planeta de entrenamiento y descan- 
so para los guerreros de la jungla. 


Una de sus patrullas de entrenamiento 
atravesaba uno de los valles de Boisfeur, 


+ las zonas donde la jungla dominante en 


todo el planeta era más densa y más peli- 
grosa. Siete sombras se movían silencio- 


. samente por la espesura sin ni siquiera 


perturbar a la beligerante fauna local. 


El especialista de comunicaciones levan- 
tó el puño. El pelotón se detuvo y esperó 
agazapado. 

“Alerta de nivel 1 por posible infestación 


alienígena” -susurró el operador deradio-. 
Cota 2:36. Confirmar”. 


El Sargento se levantó y dió las órdenes 
pertinentes. 
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“Reducid la distancia de separación. 
Agrupaos y. por lo que más queráis, no 
hagáis ni un ruido. 


os Guardias Imperiales avanzaron sin- 

tiendo como la tensión iba creciendo 
en su interior a medida que se iban acer- 
cando a su objetivo. De repente, la selva 
se revolvió frente al hombre que iba en 
cabeza. Una silueta indefinida, formada 
por la misma vegetación contra la que se 
recortaba se abalanzó sobre el soldado. 
El torso del desdichado explotó bañando 
a su asesino en sangre y revelando su 
contorno. El resto de la escuadra disparó 
sus rifles láser y la monstruosa figura 
cubierta de espinas desapareció en la 
selva sin hacer ni un ruido. 


El Sargento se precipitó sobre el comuni- 
cador. 


“Aquí Sabueso Tango. Confirmada infes- 
tación alienígena nivel 4. Repito. Nivel 4 
confirmado “Esperó mientras su interlo- 
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Con la aparición de las nuevas 
progenies tiránidas, este ejército se llena 
de infinitas posibilidades. Nosotros te las 
mostraremos todas (o al menos lo 
intentaremos). Pásate por las tiendas 
Games Workshop o los puntos de venta 
oficiales con tus matrices de los nuevos 
tiránidos y nosotros te enseñaremos a 
montarlos de las mil maneras posibles. 


Visita nuestra tienda 
LEN ET A MLN 
febrero y nosotros te 
AE il 
MEME 


- 


cutor hablaba-. Si. Señor, estoy seguro. 
EN 


Volviéndose hacia sus hombres les habló 
mientras se desprendía de su equipo. 


“Bien, ya lo habéis oldo. Deshaceos de 
todo menos las armas. Tenemos que 
cazar a esa cosa y tenemos que hacerlo 
rápidamente o estamos acabados”. 


Los miércoles 7, 14, 21 
y 28 de febrero, en tu 
MEME TS 
Workshop y en los 
puntos de venta 
oficiales: Tácticas 
ELECO EE 
soportar la tensión? 











TARDE DE BATALLA 


>>>>>>>>>>>>>>>>Grendel 


os Lobos Espaciales fueron los primeros en tomar contacto y la bautizaron 

como flota enjambre Grendel. No cabia ninguna duda. Grendel se dirigía 

hacia los dominios imperiales. Aunque su tamaño no era comparable al de 
las flotas enjambre Kraken o Behemoth, nunca puede tomarse la amenaza tiran!- 
da a la ligera. 


La Flota Imperial se preparó para tomar posiciones para interceptar a Grendel. 
Sin embargo ni siquiera toda la potencia de fuego de la flota podría impedir que 
la flota enjambre alcanzase las colonias imperiales mas cercanas. En esos pla- 
netas sería donde los Marines y la Guardia Imperial concentrarían sus fuerzas 
para evitar que el Gran Devorador asimilase todo rastro de vida. 


Inevitablemente, algunos planetas habrían de ser abandona- 
dos y marcados para su purga. Lo que no consiguiesen el 
rifle láser y el bolter lo conseguiría el bombardeo orbital. En 
esa ocasión no se trataba de rechazar una fuerza alieníge- 

na abrumadoramente superior sino de aniquilarla antes de 
que creciera lo suficiente como para amenazar la propia 
existencia de la raza humana. No importaba el precio. El 
Imperio debía prevalecer. 


Tarde de batalla. La Guardla Imperial 
intentará asegurar una zona del 
planeta durante el tiempo sufíi- 
ciente para poder proceder a 

la evacuación total de los 

humanos y las tropas. De no 
conseguirlo, todas las tro- 

pas desaparecerán bajo el 
bombardeo de sus propios 
compañeros. 


Los dlas 8 y 22 de 
febrero, se celebrarán 
en nuestras tiendas dos 
partidas para que tu 
decidas el futuro de 

los Guardias 

Imperiales que 
defienden el planeta al 
que ha llegado la 

flota Grendel. 
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PUEDES PARTICIPAR En: Ba 


1 


adrid Princesa, 26 (T.91 541 45 09) +» Rafael Salgado, 3 (T.91 457 83 81) + Don Ramón de la Cruz, 31 


ONDE 


¿D 


eN 


87) *- Málaga Centro Comercial Málaga-Plaza Armengual de la Mota, 12 (delante de El Corte Inglés) Planta Alta, Local 


SA TI E ELE EAS 


Roger de 


(T. 971 71 78 56) * Valencia 


(T. 96 351 57 27) + Valladolid Plaza Portugalete, 4 (T. 983301281) + Zaragoza Francisco de Vitoria, 14 


(Esquina León XIII) (T. 976 21 57 42) + Sevilla Delgado 4 (Esquina Amor de Dios) (T. 95 490 06 24) .. 


Lauria,11 


.Y EN LOS PUNTOS 


DE VENTA OFICIALES: LIBRERÍA ATENEO Portugal, 36 03003 - Alicante + OTIUM CENTER Plza. Albufera, 5 28493 - 


Fuenlabrada - Madrid + HOBBY MODELISMO Batalla de las Flores, 3 30008 - Murcia + NORMA CÓMICS GIRONA Emili 


Grahit, 63-67 
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Parc Central Local 27 43005 - Tarragona 


17002 - Girona + INTERKITS Centro Comercial 
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EMOS E funcionand ME! 
nuestra tienda en el Cent 
Comercial [illa Diagonal. 


El jueves dia 22 de febrero nuestra tienda de |'llla se pre- 
para para recibir al Gran Devorador. Para ello, jugaremos en la 
galeria comercial del centro nuestra tarde de batalla. 


Participa en nuestra batalla poniéndote al mando de las nuevas figuras tiránidas o, 
si siempre has odiado a esta raza alienígena, lucha contra ella por la 
supervivencia de tu raza. 


Líctores, Cárnifex, Tiranos de 
Enjambre y todos los horrores 
que ha sido capaz de crear la 
poderosa mente enjambre 
estarán a tu disposición para 
demostrar que lo mejor que 
sabe hacer esta raza alienigena 
es destrozar al enemigo en 
combate cuerpo a cuerpo. 


Y por si todo esto 
fuera poco, además, 
al final de la partida, 
soriearemos entre 
todos los participan- 
ALEM TER: AE 
miento de los nuevos 
Tiránidos. 





AVENIDA DIAGONAL 


A 


ñ Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior 1* planta) 
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arhammer 40,000 es un 
Juego de batallas para dos 
o más jugadores, en el que 

tomas el mando de las fuerzas del Imperio O 
de uno de sus numerosos enemigos en una 





desesperada batalla por la supervivencia en el. 


universo asolado por las guerras del 41" 
Milenio. Los suplementos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo coleccionar, 
pintar y jugar con las dis d 
tintas razas y ejérci- > 
tós del universo de 
Warhammer 40,000. 
Cada Codex se centra 
en un ejército en parti- 
cular, expandiendo las 
reglas incluidas en el 
reglamento básico-del 
juego, e incluye la lista 
de ejército completa de 
esa raza, equipo espe- 
cial, información de 
astondo, consejos de 
: ra y modelismo, 
etc. ¡En ellos, hasta los 
jugadores más ávidos 
encontrarán todo: lo que 
buscan! 
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B ienvenidos a otro informe de batalla sin 
concesiones. Como estamos subyuga- 
dos por la perniciosa influencia de los Ti- 
ránidos, que este mes han invadido hasta 
el último rincón del universo de Warham- 
mer 40,000, habría sido un crimen no 
mostrar a estos malignos extraterrestres 
en una batalla sangrienta y frenética. 


El poder de la mente enjambre estaría 
controlado por el propio autor del Codex 
Tiránidos, Andy Chambers, quien, por 
primera vez, lideraba a las hordas de 
Tiránidos magníficamente pintadas por el 
Studio. Frente a él, enfundándose el 
puño de combate y con la misión de 
detener a la masa de alienígenas biolódi- 
camente diseñados, estaba el nuevo 
chico del equipo de Desarrollo de 
Juegos, Pete Haines; un veterano juga- 
dor lleno de recursos que tiene la reputa- 


El Sargento Marnoc permanecía casi 
inmóvil en la entrada de los túneles 
fortificados mientras una ristra intermi- 
nable de datos intermitentes cruzaba 
por delante de sus ojos a medida que 
hacia el Sur el cielo se oscurecía. 
Durante un instante, pensó que sus 
macroprismáticos estaban averiados, 
pero sabía con una certeza enfermiza 
que las lecturas eran correctas. El 
número de formas de vida que llovía 
de los cielos era incalculable, inconce- 
bible. Desde que perdieran el contacto 
con los Astrópatas, habían llevado a 
cabo todos los preparativos posibles 
para defender las afueras de Keisel; 
pero, obviamente, habían contado 
con menos tiempo del que había cal- 
culado el Capitán Makkariel. Los Ti- 
ránidos ya estaban allí y acudían 

en gran número. 


“Sargento Marnoc de los Puños Car- 
mesíes a la Guardia del Emperador. 
Infestación Tiránida estima- 
da en nuestras 
coordenadas 
dentro de seis 
minutos. Envíen 
refuerzos, repito, 
envíen refuerzos”. 






Un informe de batalla de Warhammer 40,000 por Phil Kelly, Andy Chambers y Pete Haines 


ción de aplastar a todo lo que se le 
ponga por delante, sea cual sea el tama- 
ño del ejército... o de sus componentes. 
Pete tenía a su plena disposición la 
colección completa de todos los ejércitos 
de Marines Espaciales del Studio (vaya 
pesadilla, ¿eh? - Tipo Gordo) y tenía ins- 
trucciones explícitas de enviar a los 
malignos invasores de vuelta a cualquie- 
ra que fuese el oscuro agujero del que 
hubieran salido, “con el tentáculo entre 
las piernas”. 


Durante todo un día, los dos pesos pesa- 
dos de Warhammer 40,000 trabajaron 
hombro con hombro, emitiendo solamen- 
te, de vez en cuando, risitas ahogadas y 
risotadas malignas mientras creaban sus 
listas de ejército y trazaban sus planes 
de batalla. Finalmente, llegó la hora del 
ataque tiránido y, tras mucho sorber café 


La estática chisporroteó a través del 
comunicador como única respuesta. 
Era una especie de susurro sibilante 
que, para su intranquilidad, no se pare- 
cía en absoluto a los sonidos típicos de 
un equipo de transmisión. La línea del 
horizonte iba llenándose lentamente de 
unas siluetas irregulares que se exten- 
dían hacia el baluarte defensivo como 
un tumor maligno. La temperatura 
aumentaba rápidamente y el viento 
trajo un ominoso hedor a carne podrida. 


Cuando apartó los macroprismáticos, el 
Sargento Marnoc se quedó con la boca 
abierta, atónito por la escena que estaba 
teniendo lugar ante sus ojos. Una tor- 
menta de escoria caía, como copos de 
nieve negros, sobre el bosque. Sur- 
giendo del abrupto suelo, las espinas 
quitinosas de la vegetación alienígena 
se elevaban hacia el lívido cielo como 
saetas malditas. Podía oír cómo el lecho 
rocoso se retorcía y se lamentaba a 
medida que los duros tallos fungoides 
penetraban con fuerza en él, abriéndose 
paso a través del suelo arenoso y la 
roca indistintamente. Grotescamente 
abultadas esporas coriáceas del tamaño 
de un hombre surgían del suelo tensan- 
do su coriacea piel, puesto que germina- 
ban en segundos. 





y crujir de nudillos, Andy y Pete 
caminaron hasta el lujuriante 
campo de batalla. El escenario 
había sido pactado de antema- 
no: los Marines Espaciales iban 
a defenderse en Misión: Asalto 
a Búnker, mientras que las 
incontables monstruosidades 
atávicas intentarían romper el 
cerco para llegar a la indefensa 
ciudad que se hallaba tras las 
líneas imperiales. Sólo se plan- 
teaba una duda: ¿sería suficien- 
te el bastión de los mejores 
Puños Carmesíes del 
Emperador de Pete para repe- 
ler la tentativa del siseante y 
babeante enjambre tiránido 
de Andy de descuartizar y 
devorar a todo lo que se cruce 
en su camino? 


Con un rugido, Marnoc abrió 
fuego. Dos de las espinas aliení- 
genas explotaron en una lluvia de savia 
rojo sangre que salpicó los quebradizos 
pedazos de vegetación naciente. En la 
lejanía podía ver una aglomeración de 
esporas acumulándose en torno a algún 
vil orificio y esporas hinchadas emer- 
giendo de la tierra infectada. 


“¡Alto el fuego, Sargento Marnoc, 

ALTO EL FUEGO! ¡En nombre del 
Emperador, sus disparos sólo sirven 
para atraer su armamento biológico!”. La 
voz le devolvió la cordura. El Capitán 
Makkariel se dirigía hacia él a grandes 
zancadas, enfundado en su ornamenta- 
da armadura de exterminador, junto con 
resto de la escuadra de Marnoc. 


“Ocupen posiciones de disparo, ¡ya! 
Disparen cuando dé la orden, apunten 
en primer lugar a las minas espora y, 
posteriormente, sigan con el objetivo 
más cercano. Hermano Paentro, dispa- 
re un misil perforante a cualquier cosa 
más grande que un Dreadnought. Que 
el Emperador guíe su puntería...”. 


El Sargento Marnoc dirigió de nuevo la 
vista hacía el bosque. Una brillante 
miríada de un millar de ojos le devolvie- 
ron la mirada. 
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Después de repasar las 
misiones, decidimos 
que Misión: Asalto a 
Búnker sería la más 
adecuada e intensa 
para jugar con Tirá- 
nidos. Misión: Asalto a 
Búnker es una lucha 
encarnizada en la que 
el defensor protege una línea de fortifica- 
ciones con sus tropas y dispone de tro- 
pas de reserva para que se unan al com- 
bate una vez el atacante ha revelado su 
táctica. El atacante debe ocupar o des- 
truir tantas posiciones fortificadas como 
le sea posible antes de que se cumpla el 
límite de tiempo variable de la partida. 


Andy Chambers 


Al ser los Tiránidos los atacantes, intenté 
organizar un ejército equilibrado que 
pudiera moverse bastante rápidamente, 
pero conservando la resistencia y las 
garras trituradoras que me permitirían 
ocupar una posición en cuanto llegaran a 
ella. Era esencial incluir, por lo menos, 
algunas unidades que me permitieran 
tomar las fortificaciones y conseguir pun- 
tos de victoria, así que formé una fuerza 
de asalto principal de tres grandes pro- 
genies de Gantes. Gracias a la regla 
especial rápidos, estos pequeños mons- 
truos podrían avanzar a la carrera hasta 
los Marines Espaciales para trabarlos en 
sus posiciones mientras los demás ele- 
mentos del enjambre se moverían hacia 
ellos para destruirlos. Cualquier Gante 
superviviente podría entonces presionar 
a las fuerzas de reserva recién llegadas 
e impedirles desplegar efectivamente. 


Al igual que la mayoría de formas de 
vida, los Gantes son bastante debilu- 
chos cuando los comparas con los 
Marines Espaciales, así que incluí un 
par de organismos más potentes y espe- 
cializados para ayudarles. Dos Mántifex, 
unas criaturas muy rápidas, podrían 
poner realmente en apuros a los 
Marines Espaciales en combate cuerpo 
a cuerpo, así que pensaba utilizarlos 
para reforzar a los Gantes de la primera 
oleada. Los Genestealers fueron más 
bien una improvisación de última hora. 
Su habilidad para infiltrarse podía resul- 
tar ideal para 






Andy desplegó a su Líctor en el interior de este elemento 
de escenografía utilizando la regla especial de despliegue 
secreto, que dice que debe escribirse cuál será su posición 
antes de empezar la partida. Los Líctores pueden desple- 
gar ocultos y a cubierto en cualquier zona fuera de la zona 
de despliegue enemiga. El Líctor puede permanecer oculto 
hasta que el jugador Tiránido lo desee, pudiendo revelar su 
posición al inicio de cualquier fase de disparo tiránida, 
¡dándole, sin duda, un buen susto al enemigo! 


BIZ ERITREA DES EA AAC A VIANA ASADAS AE 


ASIMILACIÓN 


acercarme hasta las narices del adver- 
sario en una misión como Asalto a 
Búnker, pero debía tener mucho cuida- 
do, pues su alta letalidad en combate 
cuerpo a cuerpo significaba que Pete 
iba a concentrar la mayor parte del 
fuego sobre ellos, así que tomé la deci- 
sión de mantenerlos a cubierto como 
distracción hasta que fueran reforzados 
por el resto del enjambre y pudieran lan- 
zarse impunemente a la batalla. 


Como refuerzo a esta primera oleada de 
combate cuerpo a cuerpo iban a estar 
mis criaturas sinápticas y los “especialis- 
tas”. Las criaturas sinápticas actúan 
como emisores psíquicos que imponen 
la implacable voluntad de la mente 
enjambre tiránida en aquellos que les 
rodean, dominando las mentes de las 
criaturas inferiores con una decisión y 
resolución inquebrantables. Sin la direc- 
ción de la mente enjambre, los Gantes y 
otras criaturas similares pueden quedar 
confusas e indefensas. En numerosas 
ocasiones he sido testigo de cómo un 
enjambre tiránido quedaba hecho trizas 
a causa de la destrucción de estas vita- 
les criaturas sinápticas. Por tanto, invertí 
una cantidad considerable de puntos en 
un Tirano de Enjambre y dos progenies 
de seis Guerreros Tiránidos cada una. 
Dado que la partida podía durar real- 
mente muy pocos turnos, consideré 
bastante improbable que el Tirano de 
Enjambre y los Guerreros Tiránidos 
participaran demasiado en el combate 
cuerpo a cuerpo; así que, con esta idea 
en mente, los equipé con bioarmas de 
disparo (todos los cañones venenosos 
que pude) para disponer de fuego de 
apoyo a largo alcance para la primera 
oleada de ataque. 


Elegí también un Zoántropo con la espe- 
ranza de que su rayo disforme me permi- 
tiera destruir bunkers, exterminadores, 
tanques y cualquier cosa 

dura que pillara por 
medio. Para disponer 
de un poco de suti- 
leza, incluí un 


a A 


Líctor, ya que podía desplegarlo bien 
camuflado junto a las posiciones de los 
Marines Espaciales para asaltarlos o 
bien ante los refuerzos en un momento 
crítico de la batalla. Al igual que los 
Genestealers y el Mántifex, el Líctor era 
lo bastante potente como para derrotar a 
los Marines Espaciales en combate 
cuerpo a cuerpo y podía romper fácil- 
mente el equilibrio si no lo hacía apare- 
cer demasiado pronto y evitaba así las 
mortíferas salvas de cientos de bolters 
que, sin duda, le dispararían a la menor 
oportunidad. Mi última elección fue un 
Cárnifex porque, bueno... hay que tener 
un Cárnifex. Equipado con un cañón 
venenoso, iba a ser mi principal destruc- 
tor de tanques; y, si había algo lo sufi- 
cientemente resistente como para sobre- 
vivir en combate cuerpo a cuerpo 

a mis Mántifex, Hormagantes y Genes- 
tealers, el amable Señor Cárnifex daría 
buena cuenta de él. 


¿Perfecto? Bueno,. no exactamente. 
Yo quería un segundo Cárnifex con un 
cañón enredadera para aniquilar las 
escuadras enemigas y Biovoros para 
sembrar de Minas Espora la retaguardia 
de las posiciones defensivas de Pete y 
evitar así que pudieran retirarse fuera 
del alcance de la primera oleada. Pero 
sólo teníamos un Biovoro pintado y, de 
todas maneras, no me quedaban sufi- 
cientes puntos. 


¿El plan? Debilitar la primera línea de 
defensa con los Hormagantes y, enton- 
ces, aplastarlos con los Genestealers y 
los Mántifex. No permitir que la primera y 
la segunda oleada se separen o que 
falle el control sináptico. Intentar luchar 
contra los refuerzos de los Marines 
Espaciales en el borde de la mesa o 
muy cerca y evitar que consoliden su 
posición. Y, sobre todo, no morir. 
























Una partida entre los 
Marines Espaciales y 
los nuevos Tiránidos 
de la encarnación del 
demonio, Andy Cham- 
bers, prometía ser real- 
mente divertida. Los 
Tiránidos tienen un 
estilo muy cinemático y 
tenía la impresión de que aquella iba a 
ser una partida muy visual (y visceral). 
Mi principal preocupación era que el 
ejército que organizara contribuyera a la 
diversión, más que ser un muro contra el 
cual se estrellaran los Tiránidos. Tenien- 
do esto en cuenta, observé durante 
horas las vitrinas del Studio en busca de 
tropas disponibles. Había una apabullan- 
te mezcolanza de ejércitos de Marines 
Espaciales, pero la mayoría de ellos (los 
Templarios Negros, los Lobos Espacia- 
les y los Angeles Sangrientos, por ejem- 
plo) no eran totalmente adecuados para 
combatir contra Tiránidos. Cuando te 
enfrentas a unas monstruosidades 
gigantescas, carnívoras, con garras y 
colmillos, babeantes, llenas de veneno y 
aparentemente surgidas de alguna pesa- 
dilla o alucinación, realmente no parece 
demasiado inteligente apuntarles con 
una cosita puntiaguda. Entonces vi a los 
Puños Carmesíes y, al recordar la porta- 
da del Codex Marines Espaciales, mi 
mente se iluminó. 


y ETS 





La única duda que me quedaba era qué 
utilizar exactamente. Sabía que la misión 
iba a ser un Asalto a Búnker, así que de- 
cidí coger montones de tropas de línea, 
ya que estas iban a empezar sobre el 
terreno, pero no quería un ejército inca- 
paz de moverse en su propio turno. 





PRE-MORTEM 
















































La naturaleza de este escenario hace 
que tu ejército se divida en una fuerza 
de contención y otra de refuerzo. Decidí 
ser convencional pero minimalista con la 
fuerza de contención y gastar la mayoría 
de puntos en los refuerzos. Para la fuer- 
za de contención principal escogí tres 
Escuadras Tácticas bastante normales, 
una de ellas montada en un Razorback, 
y una Escuadra de Exploradores bien 
armada. Esta fuerza estaría comandada 
por el Hermano Capitán Makkariel, equi- 
pado con su armadura de exterminador. 
Tenía el presentimiento de que disponer 
de un personaje independiente que 
tuviera la posibilidad de moverse, dispa- 
rar en movimiento y resistir cuerpo a 
cuerpo por sí solo supondría una gran 
ventaja en algún momento del combate. 


La fuerza de refuerzo estaba llena de 
pequeñas autoconcesiones. Una pode- 
rosa Escuadra de Exterminadores, con 
su habilidad de disparo en movimiento y 
su potencia en combate cuerpo a cuer- 
po, me permitiría responder a las peores 
amenazas. Con sus puños de combate y 
puños sierra pueden, potencialmente, 
hacer filetes al Cárnifex más duro. Para 
apoyar a los Exterminadores, escogí un 
Dreadnought erizado de armas de fuego. 
Con dos cañones láser acoplados y un 
lanzamisiles, sería capaz de vérselas 
con los Tiránidos más grandes y plantar- 
les cara. 


Como elección de Ataque Rápido decidí 
que los mortíferos bolters pesados y la 
terrible velocidad de los Land Speeders 
hacían imprescindible la adquisición de 
un Escuadrón de ellos. Su misión sería 
hostigar al enjambre, eligiendo sus obje- 
tivos en la primera línea de asalto mien- 
tras evitaban la letal potencia de fuego 
de la segunda línea tiránida. 


Ignorando una vocecilla interior que me 
decía con una insistencia irritan- 
te “sí, eso está muy bien 


en la teoría, Pete”, volqué 
toda mi atención en las tropas de 
Apoyo Pesado. 


Sabía que mis unidades de Apoyo 
Pesado tendrían que entrar en el 
campo de batalla como refuerzos, así 
que aquel no era el mejor contexto para 
los Whirlwinds o los Vindicators (que 
no pueden mover y disparar). 


Cuando en la vitrina vi un 
Predator equipado con un 
cañón automático y bolters 
pesados, decidí incluirlo para 
disponer de una potente y rela- 
tivamente económica platafor- 
ma de disparo móvil. Espe- 
raba que el Predator atrajera 
los cañones venenosos y los 
rayos disformes y así mi búnker 
quedara intacto. Mi otra unidad 
de Apoyo Pesado fue una 
Escuadra de Devastadores, 

ya que consideré que necesitaría 
muchos cañones láser y no quería otro 
tanque. Los cañones venenosos tiráni- 
dos pueden causar muchos daños en un 
tanque. Prefería que debilitasen progre- 
sivamente la Escuadra de Devastadores 
antes de que silenciaran definitivamente 
mis armas pesadas (en este caso, dos 
cañones láser y un bolter pesado). La 
escuadra estaba diseñada en realidad 
para cazar a las grandes criaturas tiráni- 
das con los cañónes láser, pero incluí el 
bolter pesado para concentrar el fuego 
cuando hubiera algún objetivo menor en 
los alrededores. Los metí dentro de un 
Rhino para poder desplegar rápidamente 
desde la reserva. 


¡Buff... por fin! El factor clave en una 
defensa móvil es saber cuando abando- 
nar una posición de ataque para reple- 
garse a una posición de contención. 
Disponía de una gran potencia de fuego 
móvil en la reserva y estaba seguro de 
que la clave de la partida sería aprove- 
char el momento preciso para utilizarla, 
mientras me aseguraba de que no 
acababan con el resto del ejército. 

















Lo más importante es que conse- 
guí incluir muchas de mis tropas 
de Marines Espaciales favori- 
tas, así que sabía que, pasa- 
ra lo que pasara, me lo iba a 
pasar bomba. 









FUERZA DE ATAQUE MAKKARIEL 


Comandante Makkariel con armadura de exterminador, 


bolter de asalto y espada de energía. 90 puntos 


Escuadra de Exterminadores Phaleg: 6 Exterminadores con 
bolters de asalto y Puños de Combate, uno con lanzamisiles 





ciclón, uno con cañón de asalto y dos con puño sierra. 302 puntos 
Dreadnought Tempus con dos cañones láser acoplados, , 
lanzamisiles y descargadores de humo. 138 puntos >. 
3 Land Speeders con Bolters Pesados. 150 puntos =- E SD E 
Escuadra de Exploradores Kourvhas: 5 Exploradores con A : 4 Y 
rifles de francotirador, uno con bolter pesado y uno con escopeta. 95 puntos as o o 
Escuadra Táctica Sarrius: 6 Marines con bolters, uno con 24 A 
b> ». * e, " ” 
bolter pesado y uno con lanzallamas montados en RI ALO 
un Razorback con dos bolters pesados acoplados. 181 puntos w 
a 3 7 


Escuadra Táctica Karax: 5 Marines con bolters, DES 
uno con lanzamisiles y uno con lanzallamas. 91 puntos | 


Escuadra Táctica Redann: 5 Marines con bolters, | : 
uno con lanzamisiles y uno con rifle de plasma. 91 puntos 


Escuadra de Devastadores Mandurr: 7 Marines con bolters, 
dos con cañón láser y uno con bolter pesado montados en 
un Rhino con bolter de asalto y blindaje adicional. 245 puntos 


1 Predator Destructor con cañón automático montado en la torreta, 
dos barquillas con bolters pesados y descargadores de humo. 113 puntos 


TOTAL 1.496 puntos 
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FLOTA ENJAMBRE LEVIATHAN 


Tirano de Enjambre con cañón venenoso, garras afiladas, 
catalizador y campo disforme. 173 puntos 













6 Guerreros Tiránidos con garras afiladas, dos con devorador, 
tres con escupemuerte y uno con cañón venenoso. 210 puntos 





6 Guerreros Tiránidos con garras afiladas, dos con devorador, 
tres con escupemuerte y uno con cañón venenoso. 210 puntos 





1 Líctor con garras afiladas, garras aceradas y garras garfio. 80 puntos 





14 Termagantes con perforacarne. 105 puntos 





16 Hormagantes con garras afiladas. 160 puntos 





16 Hormagantes con garras afiladas. 160 puntos 





6 Genestealers con garras aceradas. 96 puntos 





1 Mántifex con garras afiladas y garras aceradas. 45 puntos 





1 Mántifex con garras afiladas y garras aceradas. 45 puntos 





1 Cárnifex con cañón venenoso, garras afiladas y 
caparazón reforzado. 153 puntos 








1 Zoántropo con rayo disforme. 59 puntos 






1.496 puntos 


PUÑOS CARMESÍES TURNO 1 


Pete ganó la tirada para determinar quién 
movía en primer lugar, circunstancia que 
aprovechó para intentar neutralizar la 
amenaza que representaban las Minas 
Espora del bombardeo preliminar 

de Andy. La Escuadra Táctica Karax, 
acompañada por el Capitán Makkariel, 
abrió fuego sobre los Guerreros Tiránidos, 
apuntando directamente por encima de 
las cabezas de los Hormagantes. Un misil 
perforante impactó directamente en el 
pecho de una de las bestias, detonando 
con una luz cegadora. Lo poco que quedó 
de la criatura se tambaleó, cayendo final- 
mente entre las semillas micéticas. 
Activada por la metralla, la Mina Espora 
situada detrás de la Escuadra Karax 
explotó. Su sangre venenosa impactó en 
la mejilla de un Marine Espacial que no 
llevaba el casco puesto. Sus gritos de 
dolor no duraron demasiado, pues las 
potentes toxinas penetraron rápidamente 
a través de su piel. 


“¡ELIGE EL OBJETIVO!” 


A costa de miles de vidas, los enemi- 
gos de los Tiránidos han aprendido a 
discernir a qué objetivos es preferible 
disparar, incluso en medio del fragor de 
la batalla. Por ello, la línea de disparo 
del jugador sólo se ve bloqueada por 
elementos de escenografía, vehículos 
y miniaturas trabadas en combate 
cuerpo a cuerpo. Aparte de esto, 
durante la fase de disparo, una unidad 
puede disparar a cualquier progenie 
tiránida a su alcance. 





Como los Guerreros estaban al descubier- 
to, Pete decidió destruir tantas criaturas 
sinápticas como le fuera posible. Concen- 
trando su potencia de fuego, las fuerzas 
imperiales abrieron fuego sobre la misma 
progenie. El Razorback disparó una anda- 
nada de proyectiles de gran calibre sobre 
los Guerreros, mientras que las dos escua- 
dras en los bunkers dispararon misiles per- 
forantes, ráfagas de bolter y plasma sobre- 
calentado contra ellos. Los Guerreros 
desaparecieron de la vista durante unos 
segundos, ocultos por las explosiones 
cegadoras y las nubes de tierra y fragmen- 
tos de roca causadas por los impactos. 
Cuando el humo se disipó, tres Guerreros 
seguían avanzando, pasando por encima 
de los cadáveres destripados de sus con- 
géneres. Un disparo de francotirador de la 
Escuadra de Exploradores Kourvhas 
impactó en el caparazón quitinoso de 
uno de los Guerreros, pero lo único que 
consiguió es que siseara con fuerza. 


O o , 
Mio ds. 


No obstante, la gran cantidad de disparos 
realizados no se saldaron sin coste algu- 
no para los Marines. El atronador rugido 
de los bolters pesados del Razorback 
hizo reaccionar la sensible membrana de 
una Mina Espora oculta en unos arbustos 
cercanos. Reventando, la bomba biológi- 
ca esparció una nube de apestoso vene- 
no gris sobre la Escuadra Táctica 
Redann, que estaba situada sobre el bún- 
ker. Pero, gracias a sus servoarmaduras, 
la Escuadra no sufrió daño alguno. Como 
no había ningún alienígena a alcance de 
asalto, Pete dio por finalizado su turno. 

























A medida que se aproxima el enjambre tiránido, los Puños Carmesíes deben enfrentarse a una nueva amenaza: ¡las minas espora! 
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Al inicio del pri- 
mer turno de Andy, 
las Minas Espora flotaron 
hacia las fortificaciones de los 
Puños Carmesíes, agitando sus tentá- 
culos en cuanto notaban algún movi- 
miento. Andy tuvo suerte con sus tira- 
das de rápido y la multitud de criaturas 
avanzó rápidamente hacia las posicio- 
nes imperiales. En el flanco izquierdo, 
los Hormagantes esprintaron sobre la 
dispersa hojarasca fungosa bajo el 
mando psíquico del Tirano de Enjam- 
bre, que los empujaba hacia adelante 
desde detrás de ellos. En el centro, la 
diezmada progenie de Guerreros, tras 
el castigo recibido el último turno, se 
refugió tras un grupo de semillas micé- 
ticas. La segunda progenie de Guerre- 
ros avanzó acompañada por el Cárnifex 
y uno de los Mántifex. Los Genestea- 
lers que se ocultaban en las fortificacio- 
nes de la derecha emprendieron su 
marcha hacia la fuerza del Coman- 
dante Makkariel procurando no aban- 
donar la seguridad de la cobertura. 


En la retaguardia tiránida, el Zoán- 
tropo se arrastró fuera de la cobertura 
de las relucientes columnas de espo- 


Guerreros Tiránidos! 


ras. El aire se agitó alrededor de su 
hinchado cerebro y, un segundo 
después, un arco de luz chisporrote- 
ante engulló el búnker con un abrasa- 
dor fuego psíquico que no consiguió 
causarle ningún daño. El gigantesco 
Cárnifex avanzó presto hacia el 
búnker, deteniendo su implacable 
avance sólo para disparar su cañón 
venenoso. Aunque el arma simbiótica 
impactó a su objetivo, las toxinas 
corrosivas no afectaron a la estructura 
de ferrocemento del búnker. El cañón 
venenoso del Tirano de Enjambre 
también impactó, pero, una vez más, 
los terribles ácidos y toxinas tiránidos 
no surtieron efecto. La integridad 
estructural del búnker seguía intacta. 


La mala suerte de Andy durante la 
fase de disparo se acabó de manera 
dramáticamente súbita cuando las 
bioarmas de la escuadra de 
Guerreros con más bajas abrieron 
fuego sobre los Puños Carmesíes 
situados en lo alto del búnker. Uno de 
los Guerreros, cuyas extremidades 
delanteras terminaban en un escupe- 
muerte, disparó su malvado proyectil 
en forma de larva en medio de la 


CRIATURAS SINÁPTICAS 


Una de las reglas más importantes del ejército tiránido tiene que ver con las cria- 
turas sinápticas. Algunas de las criaturas tiránidas más grandes e inteligentes 
desarrollan enlaces sinápticos que les permiten actuar como conducto psíquico 
de la voluntad de la mente enjambre, imponiéndose sobre los instintos de las 
criaturas tiránidas cercanas. Por tanto, cualquier progenie Tiránida situada a 30 
cm o menos de una criatura sináptica (como, por ejemplo, los Guerreros Tiránidos 
o el Tirano de Enjambre) nunca se retirará y se supone que supera automática- 
mente cualquier chequeo de moral. Cualquier chequeo para reagruparse o de 
acobardamiento también es superado automáticamente. ¡Esto explica los motivos 
de Pete para poner tanto ahínco en acabar con los 


TIRÁNIDOS TURNO 1 





Escuadra Redann, donde 
explotó en una lluvia de mucosi- 
dades volátiles. Los cinco 

Marines Espaciales se vieron afec- 
tados a causa a su apretada forma- 
ción y ni siquiera su gruesa servoar- 
madura pudo proteger a tres de ellos 
de los jugos corrosivos que consumie- 
ron su cuerpo. Para empeorar las 
cosas, la Mina Espora situada encima 
del búnker explotó por simpatía, 
rociando con sus ácidos al resto de la 
escuadra. Otro Puño Carmesí cayó, 
con los conductos de ventilación de 
su mochila llenos de un cieno tóxico 
que le abrasó las mucosas respirato- 
rias. Sólo sobrevivió un miembro de la 
Escuadra Redann, levantándose a 
duras penas entre los cadáveres de 
sus compañeros y el fango corrosivo, 
para ocupar una buena posición de 
disparo con su rifle de plasma. 


La línea frontal de los Tiránidos se 
estaba acercando peligrosamente 
a los Marines Espaciales. Con un 

brillo en los ojos, Andy le pasó los 
dados a Pete. 






















PUÑOS CARMESÍES TURNO 2 


Antes de empezar su turno, Pete efectuó 
una tirada para determinar cuáles de sus 
reservas llegaban al campo de batalla 
durante ese turno. Con una gratificante 
cantidad de cincos y seises, todas las 
unidades de refuerzo, salvo el Predator, 
entraron en liza para engrosar la línea 
defensiva de los Puños Carmesíes. Pete 
hizo inmediatamente buen uso de estos 
refuerzos. Dirigió al Dreadnought 
Tempus hacia el Tirano de Enjambre y el 
Zoántropo. Los Land Speeders tomaron 
posiciones, teniendo cuidado de no ir tan 
rápido como para hacer estallar una 
espora alienígena. Los Devastadores 
desembarcaron en una posición defendi- 
ble tras un montón de cajas y su Hhino 
se detuvo cerca del borde de la mesa. 


El Razorback maniobró para conseguir 
una mejor posición de disparo entre el 
tupido follaje y abrió fuego contra el 
Mántifex que se aproximaba al búnker. 
Los cañonazos del armamento principal 
del tanque abrieron una brecha en su 
torso sinuoso, hiriendo a la criatura. Los 
Exterminadores, que habían reforzado el 
flanco derecho, avistaron a los 
Genestealers que avanzaban agazapa- 
dos entre los edificios que había directa- 
mente delante de su posición e, instanta- 
neamente, una lluvia de proyectiles de 
cañón de asalto y bolter acribilló los edi- 
ficios. Los Genestealers tuvieron la sufi- 






ciente inteligencia como para ponerse a 
cubierto y sólo dos fueron alcanzados 
por los disparos y murieron. ¡Por desgra- 
cia, la Mina Espora que había entre los 
Exterminadores explotó a causa de las 
vibraciones del suelo, salpicando con su 
bioácido no tan sólo a los guerreros 
pesadamente blindados que la rodea- 
ban, sino también al propio comandante 
de las fuerzas imperiales! Afortunada- 
mente, la armadura de exterminador del 
Capitán Makkariel era impenetrable 
incluso para las terribles secreciones 
ácidas de las Minas Espora. 


Desde el interior de la red de fortificacio- 
nes, el Capitán Makkariel y su escuadra 
abrieron fuego sobre la progenie de 
Hormagantes que ganaba terreno a una 
velocidad alarmante. Cuatro de los gan- 
tes con cuchillas fueron reducidos a 
pedazos por la incandescente explosión 
de los proyectiles bolter; pero, debido a 
la proximidad de los Guerreros Tiránidos 
supervivientes, siguieron corriendo. 


Mientras tanto, en el sector izquierdo 
del campo de batalla, los Land 
Speeders se hicieron notar al acribillar 
con sus bolters pesados a la progenie 
Termagante central. A pesar de la 
cobertura cercana, cuatro de estas 
criaturas fueron despedaza- 
das por las explosiones. El 
Dreadnought ajustó su siste- 


ma de puntería para fijar como objetivo 
al Zoántropo, que avanzaba hacia las 
líneas imperiales. A pesar de que el 
misil perforante rebotó contra el campo 
disforme de la monstruosidad psíquica, 
saliendo despedido varios metros más 
allá, los cañones láser acoplados abrie- 
ron un gran agujero tanto en el escudo 
como en el caparazón quitinoso de la 
criatura, rociando con sus despojos las 
formaciones de esporas. 


El aullido ensordecedor del Cárnifex 
resonó por todo el campo de batalla 
cuando una detonación de plasma del 
último superviviente de la Escuadra 
Redann impactó en su caparazón refor- 
zado, lo que sólo sirvió para enfurecerlo 
aún más. Los francotiradores de la 
Escuadra de Exploradores Kourvhas 
intentaron en vano encontrar algún 
punto débil en el caparazón de la bestia, 
pero sus puntiagudos proyectiles satura- 
dos de toxinas rebotaron en su cuerpo 
acorazado. Incluso las explosiones atro- 
nadoras del bolter pesado le produjeron 
tan sólo pequeñas marcas. 


Aunque los alienígenas estaban casi 
sobre ellos, los Puños Carmesíes no los 
asaltaron y el turno de Pete acabó. 





De nuevo, ambas progenies de Horma- 
gantes avanzaron a saltos hacia las líne- 
as enemigas a una velocidad vertiginosa 
a pesar de estar en terreno difícil. El 
movimiento adicional gracias a su rapil- 
dez las acercó a distancia de asalto (30 
cm). Al inicio de su fase de disparo, Andy 
decidió descubrir la posición de su Líctor 
y, pensando que no iba a poder asaltar a 
los Devastadores, lo movió hasta estar a 
distancia de asaltar el búnker. Los 
Termagantes se movieron con precau- 
ción entre la cobertura de las formacio- 
nes micéticas, desde donde dispararon 
sus horribles proyectiles perforacarne al 
único superviviente en lo alto del bunker, 
pero su fuego fue inefectivo. Los 
Guerreros Tiránidos de la derecha dispa- 
raron también sobre el solitario Marine 
Espacial hasta que uno de los letales 
bioproyectiles consiguió, por fin, acabar 
con él. La progenie de Guerreros de la 
izquierda abrió fuego sobre los Land 
Speeders y una informe masa de carne 
corrosiva se pegó en el lateral de uno de 
los vehículos, aturdiendo al artillero al 
ser sacudido por el lado. 


El Cárnifex, al darse cuenta de la ame- 
naza que suponía el Dreadnought que, 
delante de él, había destruido al 

Zoántropo, disparó su cañón venenoso 
al reluciente guerrero de metal, fallando 
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completamente. Un segundo después, el 
Tirano de Enjambre se apercibió del peli- 
gro y disparó una ráfaga triple de biocris- 
tales que fundieron los sistemas vitales 
del Dreadnought, destruyéndolo por 
completo. 


La fase de asalto prometía ser realmente 
sangrienta, ya que muchos de los 
Tiránidos estaban a distancia de asalto 
de los Marines Espaciales y del búnker 
objetivo. La progenie de Hormagantes 
de la izquierda esprintó y saltó al comba- 
te contra la Escuadra de Devastadores 
que había afianzado su posición tras 
unos barriles. Como los Puños Carme- 
síes estaban a cubierto, pudieron atacar 
en primer lugar, circunstancia que apro- 
vecharon para acabar con dos de los 
Gantes con sus cuchillos de combate. 
Aunque las oscilantes garras de los alie- 
nígenas sumaron una cantidad aterrado- 
ra de ataques sobre los Devastadores 
(incluso los Hormagantes a 5 cm o 
menos contribuyen con todos sus ata- 
ques al número total), la resistencia 
natural de los Marines Espaciales, así 
como sus armaduras, salvaron a todos 
los Devastadores, salvo dos, de una 
muerte dolorosa. El combate llegó a un 
punto muerto en que ninguno de los dos 
bandos consiguió imponerse al otro de 
forma clara. 


El búnker fue atacado por el Mántifex y 
el recién aparecido Líctor, cuyas garras 
aceradas se clavaron en el hormigón 
con suficiente fuerza como para hacer 
temblar todo el edificio. A la derecha del 
campo de batalla, los Hormagantes al 
asalto treparon a los túneles de la fortifi- 
cación central, frenéticos por su deseo 
de desmembrar a sus enemigos. Bien 
parapetados en sus posiciones dentro 
de los edificios, los hombres de la 
Escuadra Táctica Karax dieron muerte a 
dos de las criaturas antes de que estas 
pudiesen utilizar sus garras. En respues- 
ta, los alienígenas sólo pudieron segar la 
vida de un Puño Carmesí. Aunque los 
Hormagantes habían perdido el comba- 
te, los Guerreros Tiránidos que perma- 
necían detrás de ellos les impelieron a 
luchar hasta la muerte. El Capitán 
Makkariel, por su parte, tenía que hacer 
frente a preocupaciones más urgentes: 
una progenie entera de Genestealers 
treparon por la edificación para asaltar- 
le y se llevó la mayoría de los golpes 
cortantes de los alienígenas sise- 

antes. Su armadura de Extermi- 

nador aguantó los golpes de 

sus garras aceradas y, mila- 
grosamente, sobrevivió a la 
fase de asalto ¡leso. 


GARRAS ACERADAS 


Algunas criaturas tiránidas poseen 
poderosas garras aceradas, duras 
como el diamante, que infligen una 
herida automática e ignoran las tiradas 
de salvación por armadura con un 
resultado de 6 en la tirada para impac- 
tar. Para el resto de impactos, la tirada 
para herir se resuelve de la forma 
habitual y se permiten las tiradas de 
salvación. No hace falta decir que esto 
puede resultar muy útil contra rivales 
pesadamente blindados, como los 
Exterminadores. 


Además, si una criatura con garras 
aceradas consigue un 6 en su tirada 
de penetración del blindaje contra un 
vehículo, tirará 1D6 adicional al deter- 
minar la penetración del blindaje total. 
¡Como un búnker es tratado como un 
vehículo inmóvil con Blindaje 13, el 
Mántifex es capaz de dañarlo a pesar 
de tener una Fuerza Básica de sólo 4! 
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Hubo muy poco movimiento en el turno 
de Pete, pues sus tropas o bien ya esta- 
ban en posición, o bien estaban traba- 
das en combate cuerpo a cuerpo. En el 
interior del búnker, la Escuadra Táctica 
Sarrius abrió la puerta reforzada y se 
alejó de la acometida de las enormes 
criaturas tiránidas que intentaban 
derrumbar el edificio. En el flanco dere- 
cho, los Exterminadores avanzaron 
mientras el lanzamisiles ciclón dispara- 
ba yn misil perforante a uno de los 
Guerreros Tiránidos, que explotó en 
medio de una desagradable masa de 
órganos internos, y el cañón de asalto 
y los bolters de asalto partían a otro por 
la mitad. El Predator, que acababa de 
entrar en el campo de batalla proceden- 
te de la reserva, disparó el cañón auto- 
mático sobre el último Guerrero, que 
también cayó. Pete había conseguido 
su objetivo: acabar con una progenie 
entera de criaturas sinápticas. 


El Razorback, al ver que el Mántifex 
estaba dañando el búnker, giró su torreta 
y disparó a corto alcance una ráfaga de 
bolter pesado. Como era de esperar, la 
criatura herida explotó en una lluvia de 
sangre y cartílago. Incluso el bolter de 
asalto en afuste exterior del Rhino consi- 
guió dar buena cuenta de uno de los 
Guerreros Tiránidos del flanco izquierdo, 
mientras los Exploradores disparaban al 
Tirano de Enjambre desde la torre. La 
descomunal criatura parecía tener algún 
tipo de protección psíquica, pues un 
campo disforme se hizo visible durante 
un segundo y el proyectil tóxico del fran- 
cotirador explotó sin causar daño alguno 
a escasos (pero suficientes) centímetros 
de su rugosa cara. 


El Comandante Makkariel y su Escuadra de Exterminadores Phaleg acaban con los mortíferos Genestealers en combate cuerpo a cuerpo. 
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Los Land Speeders intentaron impactar 
al Líctor para que no siguiera atacando 
el búnker, pero sus escamas camaleóni- 
cas demostraron su eficacia y los pro- 
yectiles explosivos tan sólo arrancaron 
un pedazo de inofensivo ferrocemento 
sin tocar al alienígena. Sin inmutarse, la 
criatura clavó más profunda- 

mente sus garras con forma 
de guadaña en el edificio, 
dañándolo aún más. 


Durante la fase de 
asalto, la escua- 
dra que se había 
retirado del inte- 
rior del búnker 

vio que los Devas- 
tadores estaban rodea- 
dos de Hormagantes, por lo 
que corrieron en ayuda de sus 
compañeros. Uno murió cuando cuatro 
de los alienígenas con cuchillas se gira- 
ron para interceptarlos y, en un abrir y 
cerrar de ojos, una larga garra grotesca- 
mente irregular le atravesó el cuello. A 
pesar de todo, los Devastadores lucha- 
ron valientemente, lanzándose contra la 
masa alienígena de garras espasmódi- 
cas y bocas babeantes mientras sus her- 
manos de batalla cargaban por la reta- 
guardia. Los Hormagantes no son rival 
para los poderosos Adeptus Astartes, 

por lo que seis alienígenas fueron corta- 
dos en pedazos o machacados por los 
esfuerzos redoblados de los Puños 
Carmesíes. Al hallarse fuera de la 
influencia de las criaturas sinápticas, los 
Hormagantes recuperaron su conducta 
instintiva y atacaron con aún mayor fero- 
cidad, si ello era posible. 
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En el flanco derecho del campo de bata- 
lla, los Exterminadores cargaron contra 
los Genestealers que habían atacado a 
su Capitán. Aunque había perdido a 
uno de sus hombres y su armadura 
pectoral estaba agujereada por el 
aguijón de un Genestealer, 
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la Espada de 
Energía del Sargento 
de los Exterminadores atra- 
vesó a dos de los alienígenas y el 
Capitán Makkariel, recuperado del 
ímpetu del asalto inicial, empaló con su 
espada a los dos últimos Genestealers, 
que se rompieron como si fuesen de 
papel ante los golpes del arma de ener- 
gía. Su Escuadra Táctica tampoco lo 
hizo mal del todo, pues eliminó a dos 
Hormagantes más sin sufrir ninguna 
baja. El superior temple de los Puños 
Carmesies empezaba a hacerse notar. 


Ho de 


CONDUCTA INSTINTIVA 


Cuando las criaturas tiránidas se encuentran a más de 30 cm de una criatura 
sináptica al inicio de su turno, deben efectuar un chequeo de ¡Cada uno por su 
lado!. Si no lo superan, deben efectuar una tirada en la Tabla de Conducta Instin- 
tiva Tiránida. También deberás consultar esta tabla cuando fallen un chequeo de 
desmoralización o de acobardamiento fuera del campo de acción de una criatura 
sináptica. Aunque la reacción habitual es retirarse; en este caso, la reacción de la 
progenie Hormagante fue ¡Atacar!, así que, en su siguiente fase de asalto, se con- 


sideraba que estaban cargando. 


El movimiento de Andy empezó con 

el Cárnifex y el Tirano de Enjambre 
avanzando hacia el búnker mientras 
los Termagantes se reagrupaban en 
torno a ellos para darles apoyo. Los 
Guerreros maniobraron entre las for- 
maciones micéticas y las espinas caí- 
das de vegetación tiránida. Por su 
parte, el Líctor corrió hacia la parte 
posterior del búnker, ansioso por des- 
truir carne antes que ferrocemento. 

El Tirano de Enjambre, sabiendo la 
amenaza que representaban los 

Land Speeders, hizo caer a uno del 
cielo con una explosión de su cañón 
venenoso. El Cárnifex, siguiendo la 
orden psíquica del Tirano, también 
atacó alos Land Speeders disparando 
una ráfaga de cristales silbantes y 
corrosivos contra los vehículos gravíti- 
cos, inutilizando el armamento de 

uno y aturdiendo a otro. Los cañones 
venenosos de la progenie de Gue- 
rreros más próxima no fueron tan efec- 
tivos en su intento de acribillar a los 


El enjambre tiránido se abalanza sobre los restos del búnker. 
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tanques de los Puños Carmesíes, 
aunque uno de ellos logró inmovilizar 
al Rhino. 


La fase de asalto tiránida fue una heca- 
tombe para el Imperio. El pesado 
Cárnifex cargó gritando contra el bún- 
ker con el Tirano de Enjambre a su 
lado. Las enormes garras del furioso 
monstruo redujeron el búnker a escom- 
bros con tal ferocidad que hasta el 
ferrocemento cedió ante el furioso asal- 
to del biovengendro rugiente. 


El Mántifex del flanco izquierdo se unió 
a la refriega contra la Escuadra Táctica 
Karax, hundiendo sus garras aceradas 
en el pecho de un Puño Carmesí y en 
el abdomen de otro. Sus armaduras no 
significaban nada para las aceradas 
garras del alienígena, duras como el 
diamante. El resto de la escuadra 
acabó con otros dos Hormagantes y el 
Capitán Makkariel partió a un tercero 
por la mitad. Pero los Hormagantes no 
cejaron en su ataque. 





A la izquierda, el Líctor cargó contra la 
Escuadra Táctica que había socorrido a 
los Devastadores, pero con sus garras 
de mantis lo único que logró fue que 
rebotaran en las servoarmaduras de los 
Puños Carmesíes. Desconectados de 
la mente enjambre, los Hormagantes 
revertieron a un estado primario. 
Afortunadamente para Andy, su reac- 
ción instintiva fue atacar con renovada 
ferocidad y su enajenación atávica 
acabó con la muerte de dos 
Devastadores. Sorprendidos por el 
ímpetu del asalto alienígena, los Puños 
Carmesíes no consiguieron acabar con 
ningún Gante. En una tremenda 
demostración de mala suerte con los 
dados, las dos escuadras de Marines 
Espaciales de Pete fallaron sus respec- 
tivos chequeos de desmoralización, 
con lo cual los Devastadores huyeron 
del campo de batalla y la Escuadra 
Táctica se refugió entre los árboles. 








En el turno de Pete, los Marines apenas 
se movieron, pues casi todas sus tropas 
estaban trabadas en combate. La única 
excepción fue la decisión defensiva de 
colocar a los Land Speeders a cubierto 
detrás de la torre. El bolter de asalto del 
Rhino demostró su ineficacia contra la 
progenie de Guerreros Tiránidos, pero 
los bolters pesados del Razorback tuvie- 
ron algo más de éxito al conseguir elimi- 
nar a dos Guerreros Tiránidos. El 
Predator también impactó a la progenie, 
acribillando a dos más con sus bolters 
pesados y su cañón automático. 
Finalmente, el lanzamisiles ciclón acabó 
con el último Guerrero superviviente: un 
misil perforante convirtió a la bestia en un 
surtidor de icor y carne. La Escuadra de 
Exploradores Kourvhas apuntó al 
Cárnifex, disparando sus armas de fran- 
cotirador guiadas por láser, pero no con- 
siguió nada: el caparazón blindado de la 
criatura era, sencillamente, demasiado 
resistente. 
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En la fase de asalto, el Mántifex des- 
membró a otros dos hombres de la 
Escuadra del Capitán Makkariel, desga- 
rrando piernas y segando cuellos con 
unos crujidos tan fuertes que resonaban 
sobre el fragor de la batalla. Impertérrito, 
el Capitán Makkariel despedazó a su vez 
a dos Hormagantes más. A estas alturas, 
ya estaba cubierto hasta la cintura de las 
vísceras de sus adversarios. Los 
Exterminadores avanzaron hacia la posi- 
ción de Makkariel, seccionando el cuello 
de un alienígena y reduciendo a otro a 
una pulpa sanguinolenta con sus chispo- 
rroteantes puños de combate. Sólo que- 
daba un Hormagante, atrapado entre la 
Escuadra Táctica Karax, la Escuadra de 
Exterminadores Phaedron y el propio 
Comandante del Ejército. Sin la dirección 
de la mente enjambre, el Hormagante se 
vio impulsado a saltar por encima de un 
Marine Espacial y dirigirse hacia sus 
filas, con el Mántifex deslizándose 

tras él a una velocidad pas- 






la torre de vigilancia. 
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mosa. El bastión estaba una vez más en 
manos de los Puños Carmesíes. 


En el flanco izquierdo, las cosas no iban 
tan bien. El Líctor atrapó a la Escuadra 
Táctica que se había retirado y acabó con 
uno de sus miembros con un barrido obli- 
cuo de sus enormes garras. Los Horma- 
gantes saltaron hacia sus rivales emitien- 
do unos chirridos similares a graznidos de 
pájaros y cortaron a rodajas a dos hom- 
bres de la Escuadra Sarrius. Sólo un Puño 
Carmesí sobrevivió, retirándose del campo 
de batalla por uno de los bordes del 
campo de batalla mientras los Tiránidos 
buscaban en todas direcciones un nuevo 
enemigo al que devorar. 












BIOARMAS 


Las bioarmas de disparo, como el 
cañón venenoso, tienen una Fuerza 
igual al atributo de la criatura que dis- 
para modificao por el perfil del arma 
(hasta un máximo de 10). Muchas 
bioarmas son de “Asalto X”: en estos 
casos, realizan un disparo por cada 
Ataque en el perfil básico de la cria- 
tura (es decir, sin aplicar modificado- 
res por otras bioarmas). Las armas 
de “Asalto 2X” disparan el doble del 
número de Ataques de la criatura y 
así sucesivamente. Por ejemplo, un 
cañón venenoso disparado por un 
Tirano de Enjambre tendría Fuerza 8 
(6+2) y efectuaría tres disparos por 
turno mientras que la misma bioarma 
disparada por un Guerrero Tiránido 
tendría Fuerza 7 (5+2) y efectuaría 
dos disparos por turno. Los cañones 
venenosos sólo pueden causar im- 
pactos superficiales en los vehículos. 






























En una orgía de destrucción, el Cirnifex destruye el Rhino de los Puños Carmesíes. 


Dando un paso 
atrás para poder contem- 
plar la totalidad del campo de 
batalla, Andy se dio cuenta de lo poco 
que quedaba de cada ejército y decidió 
acabar con lo que quedaba de los 
Puños Carmesíes. El Tirano de 
Enjambre agitó su gigantesca garra 
hacia los Exterminadores mientras se 
les acercaba sin que los escombros del 
búnker le supusieran ningún obstáculo. 
Los Termagantes se reunieron en torno 
a sus ciclópeas patas espinosas, apres- 
tando sus devoracarnes al unísono en 
consonancia con el deseo del Tirano. 
Como si fueran una sola criatura, la pro- 
genie y su señor abrieron fuego sobre 
los Exterminadores. Los cristales del 
cañón venenoso alcanzaron el objetivo, 
pero no fueron capaces de penetrar el 
blindaje de la armadura de 
Exterminador. La mayoría de los serpen- 
teantes proyectiles de los Termagantes 
se quedaron cortos; pero, de alguna 
forma, uno de ellos consiguió abrir- 
se camino a través de un punto 
débil en la armadura de un 
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Exterminador, dejando su cavidad abdo- 
minal con la misma consistencia que 
una papilla. 


El Cárnifex siguió concentrado en su 
arrebato destructivo, mordisqueando lo 
poco que quedaba en pie del Ahino. Bajo 
la voluntad del Tirano de Enjambre, el 
leviatán blindado dirigió la boca muscula- 
da de su cañón venenoso hacia la 
Escuadra Phaedron y, con una convul- 
sión espasmódica, emplastó varios cris- 
tales venenosos en las armaduras de los 
Exterminadores. Otro de los soldados de 
elite de los Puños Carmesíes cayó, inca- 
paz de soportar la increíble descarga 
eléctrica de los cristales. 


El Líctor se encontraba ahora a distan- 
cia de asalto del Razorback, por lo que, 
sin perder tiempo, saltó encima del tan- 
que. Sus escamas adquirieron colora- 


ciones diversas al ir clavando 
sus garras una y otra vez en el 
blindaje. 

El Razorback tembló violenta- 
mente ante la acometida del 
monstruo, estremeciéndose 
hasta las orugas por el impacto 
especialmente fuerte de uno de 
los feroces zarpazos. Tras él, 
el Rhino estaba medio 
suspendido en el aire, boca 
abajo, atrapado entre las 
mandíbulas del Cárnifex. En 

un frenesí de destrucción, el 
Cárnifex machacó y despe- 
dazó el tanque hasta 

que sólo quedó un 

montón de chatarra 

retorcida. 
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Al ver que su fuerza de combate Predator hizo girar su torreta para apun- sanguinolento charco con tres de las 
había quedado dramáticamente redu- tar al Líictor y disparó una ráfaga ininte- criaturas, mientras que los disparos de 
cida, Pete decidió salvar lo que rrumpida de proyectiles, cuyas explosio- los francotiradores acabaron con otro 
pudiera. Los Exterminadores y el nes abrieron una grotesca ristra de más. La fase de asalto de Pete fue ine- 
Comandante del Ejército llevaron a agujeros humeantes en el tórax del xistente: todas las miniaturas de ambos 
cabo una retirada ordenada, lejos de Líctor, que, finalmente, murió entre bandos que estaban luchando en com- 
la pesadilla de más de cuatro metros espasmos convulsivos de dolor. bate cuerpo a cuerpo habían sido ani- 
que intentaba destruirlos, y los Land quiladas o habían huido. 
Speeders salieron de detrás de la 
torre. Los Exterminadores dispararon 
sobre el Líctor, pero su cambiante 
camuflaje y su velocidad impedían 
conseguir un impacto certero sobre el 
bivengendro, que se salvó de la peor 
parte de la salva. Sin embargo, el 


En la torre, ante la inefectividad de sus 
disparos anteriores, los Exploradores 
redirigieron su fuego hacia criaturas tirá- 
nidas más pequeñas y dispararon al 
enjambre de Termagantes pró- 
ximo al búnker. El Bolter 

Pesado formó un 


Gracias a su tenaz ferocidad, los Hormagantes consiguen acabar con uno de los poderosos Exterminadores. 
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Los cuatro Hormagantes supervivientes 
avanzaron a grandes saltos por el cam- 
po de batalla, ansiosos por abalanzarse 
sobre el sólido muro de Exterminadores 
que retrocedían hacia el Predator. El 
Mántifex que había huido, tras reagru- 
parse, inició su marcha a través de las 
formaciones micéticas 
alienígenas hacia 
a el sector dere- 
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cho del campo de batalla; mientras que 
el Cárnifex continuaba avanzando frené- 
ticamente en dirección al Razorback. 
Girándose un instante, la colosal criatu- 
ra apuntó su cañón venenoso hacia el 
Predator, que fue impactado por una 
salva de cristales electromagnéticamen- 
te cargados que, al chocar con su blin- 
daje frontal, abrieron un agujero por el 
que la crepitante descarga y el hirviente 
veneno combinados lo redujeron a poco 
más que un vacío cascarón blindado. 


Cargando mientras emitía un rugido que 
helaba la sangre, el Cárnifex golpeó el 
Razorback con una garra, retorciendo y 
empujando el blindaje reforzado hasta 
que este se abrió; momento en que mul- 
titud de esporas humedas entraron flo- 
tando en el compartimento de pasajeros 
a través de los grandes boquetes, pro- 
vocando en escasos segundos la muer- 
te de toda la tripulación. 


Los Hormagantes alcanzaron a los 
Exterminadores fácilmente transporta- 
dos por los saltos de sus fuertes extre- 
midades posteriores, cargando con 
tanta fuerza que un Exterminador mor- 
dió el suelo. Al mismo tiempo que el 
guerrero caído hundía su puño sierra en 
las costillas de la criatura, un aguijón afi- 
lado atravesó su armadura a la altura 
del cuello y ambos combatientes murie- 
ron en un grotesco y poco romántico 
amasijo de cuerpos. Junto a ellos, el 
Capitán Makkariel arrojó un desafiante 
grito de guerra, arrancando de sus hom- 
bros la cabeza de más alienígenas. 
Como estaban fuera del alcance del 
aura psíquica de sus señores, los 
Hormagantes supervivientes huyeron. 


Contemplando un campo de batalla sal- 
picado de los cadáveres de sus herma- 
nos y de los despojos irreconocibles del 
infernal enjambre alienígena, el Capitán 
Makkariel, afligido, dio a sus hombres la 
orden de retirarse. 





Puntos de Victoria: Tiránidos 1.232/Puños Carmesíes 1.065 





DESPUÉS DE LA BATALLA 


Los Puños Carmesíes han castigado la 
vanguardia tiránida hasta tal punto que 
tales engendros habrán quedado disua- 
didos de amenazar de nuevo la ciudad 
de Keisel; pero el coste ha sido terrible. 
Los Marines Espaciales fueron obligados 
a retirarse del Búnker 472 y sus alrede- 
dores. Pronto, los enjambres de devora- 
dores llegarán para consumir la carne de 
los guerreros muertos, perforando sus 
servoarmaduras para llegar al interior. 
Cuando hayan acabado su trabajo, no 
quedará nada de ese otrora tupido bos- 
que, salvo una yerma cicatriz en el suelo. 


Luchar contra los Tiránidos consiste, 
simplemente, en ganar tiempo. Y, aun 
así, el Adeptus Astartes combate las 
invasiones paso a paso, luchando con 
cualquier método a su disposición. 


¡A estas alturas, debería ser totalmente 
evidente que cualquier partida con 
Tiránidos va a ser increíblemente violen- 
ta y, seguramente, bastante corta! Hay 
que decir que, antes de esta batalla, 
jugamos Misión: Ataque Relámpago utili- 
zando la misma escenografía y práctica- 
mente los mismos ejércitos. Aquella vez 


Esta partida 
puede resumir- 
se en una pala- 
bra: igualdad. 
Sabes que la 
partida está 
siendo igualada 
cuando recuer- 
das cada tirada 
como un mo- 
mento crítico. 
En mi caso, podría quejarme desver- 
gonzadamente de mi mala suerte con 
los chequeos de desmoralización y las 
tiradas de salvación de mis 
Exterminadores, pero serían excusas 
baratas. El plan de Andy de dirigirse 
con su criatura más peligrosa, el 
Cárnifex, hacia mi línea menos resis- 
tente fue recompensado con la fácil 
destrucción del búnker, el Rhino y el 
Razorback. El maldito bicho disfrutó 
atravesando mis defensas como un ele- 
fante en una cristalería. La verdad es 
que no disponía de suficientes armas 
pesadas para acabar con él; y fue eso, 
más que ningún otro factor aislado, lo 
que me condujo a la derrota. 


Pete Haines 


El escenario de Misión: Asalto a Búnker 
es complicado para el que defiende. La 
mayoría de tus mejores tropas están en 


la partida se jugó no a lo ancho, sino a lo 
largo de la mesa. El resultado fue muy 
diferente, pues los Puños Carmesíes 
dispusieron de mucho más tiempo para 
acabar con las criaturas sinápticas antes 
de que llegaran a distancia de asalto, 
por lo que la mayoría de progenies llegó 
al combate actuando con su propio 
Liderazgo. En Misión: Asalto a Búnker, la 


- 


terrible velocidad con la que los 
Tiránidos han cruzado la mesa ha sido la 
causa de la perdición de Pete. 


Como todo buen General de Warhammer 
40,000 debería saber, la mejor manera 
de luchar contra los Tiránidos es mante- 
nerlos a un brazo y pico de distancia. 
Como se acerquen más a ti, te comen. 


Bajo la inocente apariencia de un apretón de manos, Andy asimila el patrón genético de Pete. 


POST-MORTEM 


reserva y, por tanto, no podrán disparar 
hasta que pasen un par de turnos. Es 
casi imposible proteger el búnker, así 
que puedes dar por perdidos 150 pun- 
tos; además de quedarte atrapado y sin 
espacio para maniobrar junto a tu borde 
de la mesa. Lo único que puedes hacer 
es traer a tus reservas lo más rápido 
que puedas y tener fe. Deseé con todas 
mis fuerzas tener algo de suerte, pero 
no pudo ser: tanto el Dreadnought como 
los Devastadores fueron eliminados 
rápidamente y, después de eso, el curso 
de la batalla se inclinó decisivamente 
hacia los Tiránidos. 


En general, estoy contento con los 
Puños Carmesíes porque no me ha ido 
tan mal. Mi Dreadnought Tempus enta- 
bló una pelea en plan pistolero del 
Oeste con el Tirano de Enjambre, el 
Zoántropo y el Cárnifex. Murió, pero 
murió con las botas puestas. 


La Escuadra Táctica del búnker defen- 
dió su vida con heroismo, hasta que el 
Líctor y el Mántifex empezaron a abrir- 
se camino a través de la pared del bún- 
ker. Entonces, escaparon por la puerta 
de atrás justo antes de que el Cárnifex 
lo hiciera migas y se toparon de lleno 
con un mar de Hormagantes. Un solo 





hombre se salvó, de puro milagro, de la 
masacre (¡ja!, en la próxima partida lo 
haré Sargento Veterano). 


Mi Capitán Exterminador se las arregló, 
sin ayuda alguna, para mantener con 
vida a una Escuadra Táctica enterita 
durante casi toda la partida disparando 
a las Minas Espora, partiendo por la 
mitad a Genestealers y Hormagantes y 
guiando, finalmente, a la recién llegada 
Escuadra de Exterminadores en su 
heroica acción de contención. 


Los Exterminadores han estado fantás- 
ticos: han mantenido el centro del 
campo de batalla limpio de alienígenas 
durante muchísimo rato y han domina- 
do sin oposición su sector. Incluso al 
final, cuando tenían numerosas bajas, 
han sido tratados con el mayor respeto 
por parte de los Tiránidos. Lo que no es 
de extrañar tras haber visto cómo 
machacaban a una progenie de 
Guerreros Tiránidos. 


En resumen, ha habido momentos 
realmente de película en que me lo he 
pasado genial. Como mínimo, he 
aprendido una lección y ahora tengo 
un Capitán y un Sargento Veterano 
que claman venganza. ¿Qué, Cham- 
bers, al mejor de tres? 












Francamente, he 
tenido suerte de 
ganar. Si hubié- 
ramos sumado 
los puntos de 
victoria al final 
del turno cuatro, 
Pete me habría 
ganado por 50 
puntos. En el 
turno cinco he 
tenido varios golpes de suerte y he aca- 
bado no sólo con el Predator, sino tam- 
bién con ese Exterminador adicional 
que rebajó la fuerza de la unidad por 
debajo de la mitad y me valió un montón 
de puntos de victoria. De todas mane- 
ras, teniendo al Tirano de Enjambre y al 
Cárnifex ilesos y tras los talones de los 
Puños Carmesíes, sólo era cuestión de 
tiempo que provocasen suficientes 
bajas como para desequilibrar la balan- 
za. Á grandes rasgos, mi plan funcionó: 
los Gantes atacaron a los Marines 
Espaciales, aunque no consiguieron 
hacerlo con la suficiente fuerza como 
para atraer el fuego enemigo lejos de mi 
segunda línea. 





Andy Chambers 


Mis pobres Guerreros Tiránidos se han 
llevado una cantidad de disparos impre- 
sionante cada vez que Pete ha podido, 
con el resultado neto de que ni uno ha 
sobrevivido a esta batalla. En parte ha 
sido culpa mía, por hacerlos aparecer 
demasiado pronto (especialmente en mi 
flanco izquierdo, donde los refuerzos 
recién llegados los han masacrado a 











El Capitán Makkariel se movía arriba y 
abajo por los atestados confines del 
emplazamiento artillero. Su rabia era 
casi tangible en el aire putrefacto y 
asfixiante. Los Exterminadores reuni- 
dos a su alrededor permanecían quie- 
tos, con los ojos cerrados, entonando 
una plegaria silenciosa por sus compa- 
ñeros muertos. El Sargento Phaedron 
había hecho todo lo humanamente 
posible para calmar al Capitán, para 
hacerle ver que la única opción razona- 
ble era la retirada. No podían permitir- 
se morir allí y Phaedron tenía serias 
dudas acerca de qué habría sucedido 
si sus hermanos se hubieran enfrenta- 
do al Tirano y su Cárnifex. Las armadu- 
ras azules de sus hermanos de batalla 
salpicaban el campo de batalla a varios 
kilómetros de distancia, con sus genes 
progenoides irrecuperables y sus cadá- 
veres despedazados. Sólo la llegada 
puntual de la cañonera Thunderhawk 
les había permitido reagruparse. Se 
estaba haciendo tarde y la posición 
había sido reforzada con cuatro 
Escuadras Tácticas más, así como 
otras dos Escuadras de Exploradores. 


¡DEVORADOS! 


cielo abierto). Además, me he dado 
cuenta de que la gran masa de 
Hormagantes que precedía a los 
Guerreros les impedía disparar, puesto 
que los objetivos más cercanos ya esta- 
ban trabados en combate cuerpo a cuer- 
po, o a punto de trabarse. Si analizamos 
la parte positiva, la obsesión de Pete por 
matar Guerreros hizo que los Gantes 
sobreviviesen con relativamente pocas 
bajas y que los Mántifex, el Cárnifex y el 
Tirano de Enjambre saliesen ¡lesos. En 
el futuro, seguramente incluiré menos 
Gantes para tener una mezcla de criatu- 
ras más grandes y peligrosas. Pete 
admitió que no había concentrado tanto 
fuego sobre los Gantes porque había 
demasiados como para causarles bajas 
significativas. Los Genestealers hicieron 
un trabajo excelente flanqueando la 
posición de los Marines Espaciales; 
pero resultaron bastante decepcionan- 
tes en combate cuerpo a cuerpo, dada 
mi poca habilidad para sacar suficientes 
seises como para utilizar sus impresio- 
nantes garras aceradas. 


El premio al hombre (monstruo) de la 
partida se lo lleva el Cárnifex, que ha 
dejado un rastro de destrucción impre- 
sionante y bastante visible, destrozando 
el búnker, el Rhino y el Razorback en 
poquísimo tiempo. Su implacable avan- 
ce ha sido una de las partes más gratifi- 
cantes de la partida. Ha conseguido que 
le rebotaran varios impactos y, con el 
fuego de su cañón venenoso, ha sido 
una de las claves de la victoria, pues 


“No son suficientes -pensó 
Phaedron-. No son suficientes”. 


“Los hombres normales hace rato que 
se habrían retirado”, masculló el 
Sargento de los Exterminadores. La 
mella que habían hecho aquellos 
engendros en su alma era inmensa: 
una batalla de aquel tipo no tenía nin- 
guna lógica. En Chelio, Phranx o 
Saim-Hann, uno se podía anticipar al 
enemigo, se podían elaborar estrate- 
gías para vencerle. Lo que ponía enfer- 
mo a Phaedron era que cualquier tácti- 
ca resultaba totalmente ineficaz contra 
aquellas criaturas: todo se limitaba a 
defenderse con uñas y dientes de cria- 
turas evolucionadas para ser máquinas 
de matar perfectas que se te arrojaban 
al cuello. Y, además, eran demasiado 
numerosas. Era lo bastante inteligente 
como para comprender que iba a morir 
en aquel planeta y no importaba lo 
bien que luchara ni a cuantos matara, 
no habría ninguna diferencia. 


A los ojos del Emperador, aquello no 
significaba nada. 


A O e II 


gracias a él ha destruido el Predator. 
Los Mántifex y el Líctor también han 
desempeñado sus papeles a la perfec- 
ción: si no hubiesen estado allí para 
apoyar a los Hormagantes, las bajas 
entre los Marines Espaciales habrían 
sido mínimas. Al Zoántropo le habría 
venido bien avanzar con algo más de 
protección, para que no le dispararan, y 
hubiera sido más útil atacando por la 
izquierda que en el flanco derecho aba- 
rrotado-de-criaturas-monstruosas. 


Por lo que respecta al otro lado de la 
mesa, me parece que Pete se ha defen- 
dido muy sólidamente, pero, segura- 
mente, ha cometido un error al utilizar 
tan sólo un búnker. Aunque cada búnker 
habría podido costarle muchos puntos 
de victoria si yo los destruía, también 
podrían haberle hecho ganar muchos 
puntos de victoria si los conservaba. 
Con más tropas luchando desde los 
bunkers, Pete podría haber evitado tra- 
barse en combate con los Tiránidos con 
mayor facilidad y me habría obligado a 
dispersar mis fuerzas para atacar más 
puntos a lo largo de su línea. Como 
todos mis esfuerzos iban destinados a 
destruir el único búnker, el trabajo de la 
mente enjambre ha sido increíblemente 
fácil. En resumen, a pesar de todo, la 
partida ha sido intensa y los dos hemos 
hecho chirriar nuestros dientes por la 
frustración y hemos aullado de júbilo 
desaforado en manos de los inciertos 
caminos por los que nos han llevado los 
dados de la fortuna. 


“¡Escuadra Phaedron, a formar! 
Comprueben y bendigan sus armas. 
Hermano Ishmael, en nombre del 
Emperador, use su munición juiciosa- 
mente. Dispare ráfagas breves y con- 
troladas. Devolveremos a esta amena- 
za al infierno de donde haya venido. No 
tienen que entrar en Keisel hasta que 
toda la ciudad haya sido evacuada. 
Capitán Makkariel, ¿tengo permiso 
para dirigir el asalto?” 


El Capitán respondió con un torvo 
movimiento de cabeza. Su cara estaba 
cubierta por una máscara de dolor. El 
golpe recibido en el cuello había perfo- 
rado su laringe y había dejado al des- 
cubierto casi toda su garganta con una 
herida profunda e irregular. El último 
enfrentamiento había sido el peor de 
todos. Phaedron podía sentir cómo se 
le empezaba a calentar la sangre. 
Sabía que había llegado su hora. 


Una voz crujió con tono exhausto y 
monótono en los comunicadores. 


“Señor, contacto estimado dentro de 
seis minutos”. 
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CAJAS DE JUGUETES 


E só cajas contienen miniaturas de plástico especialmente pensadas para los no 
4imiciados en los juegos Games Workshop. En ellas puedes encontrar miniaturas 
Í eales para coleccionar, pintar y jugar; miniaturas de plástico que ya han pasado a 
ser unas clásicas de Games Workshop, ideales 
como juguetes para los que no conocen el univer- 
so de los juegos y miniaturas Games Workshop; 
aunque también están indicadas para los jugado- 
res veteranos, que pueden encontrar alguna que 
otra miniatura que desconocían que existiera. 













¡Ya puedes conseguir las siguientes cajas 
de miniaturas!: 











Aventureros 
Criaturas subterráneas 
Monstruos del pantano 
Hechiceros 

Peña Orca 

Caballero y séquito 

Elfos 

Partida de guerra del Caos 
Marines Espaciales 

Marines Espaciales del Caos 
Ataque alienígena 


Orkos Espaciales 
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MALLEUS DIXIT, 





e EP ciudadanos, y bienvenidos a Ordo Malleus Dixit. Este mes presentamos, de la mano de Jervis Johnson, un 
obsequio para los aficionados de todo el mundo: la lista de ejército de las Compañías Acorazadas. Esta lista de ejér- 
cito, aprobada por el Emperador, permite a los jugadores de la Guardia Imperial disponer de un ejército compuesto 
exclusivamente por tanques; pero, además, se describen numerosas propiedades especiales que hacen más equilibrada a 
una Compañía Acorazada y con las que se consiguen unas partidas más emocionantes y divertidas para ambos bandos. 


Al menos, eso es lo que nos dijo Jervis. 


LIST A DE EJÉRCITO DE LAS COMPAÑÍAS ACORAZADAS 





EN 


Ea Guardia Im- 
perial es una 
gran y extensa 
organización que 
incluye un gran 
número de for- 
maciones espe- 
cializadas. Aun- 
que la omnipre- 
sente Compañía 
de Infantería de la Guardia Imperial es, 
con diferencia, la unidad de tamaño 
Compañía más utilizada, las Com- 
pañías Acorazadas son igual de impor- 
tantes, si bien mucho menos comunes. 


Jervis Johnson 





Una Compañía Acorazada está com- 
puesta casi exclusivamente por vehí- 
culos blindados; el único contingente 
de infantería que acompaña a la 
Compañía son las Escuadras de In- 
fantería Mecanizada cuyos Chimeras 
avanzan entre la formación. Una 
Compañía Acorazada típica puede 
tener entre doce y veinticuatro vehí- 
culos, la mayoría de los cuales serán 
una u otra variante del Tanque de 
Combate Leman Russ. Atacando 
como fuerza conjunta, estos tanques 
pueden avanzar aplastando cualquier 
oposición. 


Las Compañías Acorazadas están 
muy especializadas y, si a esto le 
añadimos el gasto que supone fabri- 
carlas y mantenerlas, no es de extra- 
ñar que sólo participen en misiones 
de yital importancia. Son utilizadas 
como punta de lanza para las gran- 
des ofensivas, para abrirse paso a 
través del enemigo o para actuar 
como una reserva móvil que pueda 
servir para contraatacar y desbaratar 
una ofensiva enemiga en un momen- 
to, determinado. Si la infantería de la 
Guardia Imperial es el yunque contra 
el que chocan los enemigos del 
Imperio, laS.Compañías Acorazadas 
son un martillo que lanza golpes 
demoledores para obligar al enemigo 
a hincar la rodilla. Las Compañías 
Acorazadas son, ¡por lo tanto, una 
parte vital de todo ejército de la 
Guardia Imperial. 


DE LA GUARDIA IMPERIAL 


UNA PUNTA DE LANZA 
BLINDADA 


Las Compañías Acorazadas son utili- 
zadas como punta de lanza para llevar 
a cabo misiones importantes. Cuando 
no se las utiliza en tales misiones, 
pueden permanecer en espera, como 
reserva, tras la línea principal. Es 
extremadamente raro encontrarlas 
ocupando las posiciones frontales del 
ejército o llevando a cabo una misión 
normal; y no son nada adecuadas 
para realizar incursiones. Por ello, las 
reglas habituales para escoger misio- 
nes y decidir quién es el defensor no 
se aplican a las partidas que incluyan 
una Compañía Acorazada en cual- 
quiera de los bandos. En estas parti- 
das ambos bandos utilizan la organi- 
zación de ejército habitual y deciden 
qué misión jugar utilizando la Tabla de 
Misiones para Compañías Acoraza- 
das. También se puede escoger direc- 
tamente una de esas misiones. 


La Compañía Acorazada ataca siem- 
pre, incluso contra Eldars Oscuros, a 
menos que la tabla de misiones indi- 
que lo contrario. IMPORTANTE: si 
ambos bandos utilizan Compañías 
Acorazadas, debe utilizarse directa- 
mente la misión “Armageddon de 
Tanques”. 


TABLA DE MISIONES PARA 
COMPANIAS ACORAZADAS 
(1D6) 

1 Tira 1D6: 
1 = Misión: Sabotaje (defiende 
la Compañía Acorazada), 


2 = Misión: Emboscada (defien- 
de la Compañía Acorazada), 


3 = Misión: Asalto a 
Fortificación (defiende la 
Compañía Acorazada), 


4 = Misión: Búsqueda y 
Destrucción, 
5 = Misión: Combate Nocturno, 
6 = Misión: Reconocimiento 

2 Misión: Ocupar y Mantener 


Misión: Asalto a Búnker 
Misión: Contención 


Misión: Romper el cerco 


DO A 0 


Misión: Ataque Relámpago o Mi- 
sión: Penetración Acorazada (elegir) 


Nota del Diseñador: si estás jugando 
una partida grande con múltiples des- 
tacamentos, tal y como se describe 
en la página 131 del reglamento de 
Warhammer 40,000, puedes utilizar 
las reglas normales para seleccionar 
la misión o tratarla como si fuera una 
confrontación de la Compañía Acora- 
zada (y utilizar esta tabla). Como nor- 
ma general, si el 50% o más del ejér- 
cito de alguno de los bandos está 
formado por Compañías Acorazadas, 
debería considerarse una batalla de 
tanques. 


NUEVOS ESCENARIOS 


Los dos escenarios siguientes sólo 
pueden ser utilizados si, como míni- 
mo, uno de los bandos utiliza una 
Compañía Acorazada: 


Armageddon de Tanques: se trata 
de una batalla de tanques contra tan- 
ques. Despliega como se describe en 
Misión: Patrulla. La partida acaba 
cuando uno de los bandos acaba un 
turno con la mitad o menos de sus ve- 
hículos iniciales. 


Penetración acorazada: la Compa- 
ñía Acorazada ha roto las líneas ene- 
migas y está sembrando la destruc- 
ción entre ellas. Utiliza las mismas 
reglas que en Misión: Ataque Relám- 
pago, excepto que el ejército agresor 
entra por el borde de su mesa en el 
primer turno y no deben aplicarse las 
reglas de fortificaciones, infiltradores y 
bombardeo preliminar. 


CÓMO UTILIZAR ESTA LISTA 
DE EJERCITO 

La Lista de Ejército de la Compañía 

Acorazada se estructura de una 

manera bastante diferente a las listas 


de ejército incluidas en los reglamen- 
tos y Codex de Warhammer 40,000. 


Esta lista se divide en dos secciones: 
la Lista de ejército y el sumario de ve- 
hículos. Utiliza la lista de ejército para 
decidir qué unidades compondrán tu 
ejército y el sumario de vehículos para 
escoger el tipo exacto de vehículo que 
estás utilizando. El motivo de que ha- 
yamos escogido este sistema aparen- 
temente tan críptico es que, si inclu- 
yéramos los detalles de un vehículo 
cada vez que apareciese en las listas 
(por ejemplo, si indicásemos los deta- 
lles del Leman Russ en todas y cada 
una de las unidades que pueden utili- 
zarlo), la lista de ejército sería tres o 
cuatro veces más larga (¡y tediosa- 
mente repetitiva!). 


La lista de ejército, que debe utilizarse 
en combinación con la Tabla de Organi- 
zación del Ejército, se divide en cinco 
categorías (Cuartel General, Tropas de 
Elite, Tropas de Línea, Tropas de Ata- 
que Rápido y Tropas de Apoyo Pesa- 
do). Para seleccionar una unidad, de- 
bes consultar la sección correspondien- 
te y decidir cuál quieres y de cuántas 
miniaturas estará compuesta. Su des- 
cripción indica también qué tipo de 
vehículo del sumario puedes seleccio- 
nar para esa unidad. Consulta el suma- 
rio para calcular el valor en puntos y las 
opciones para los vehículos. Recuerda 
que no puedes utilizar miniaturas equi- 
padas con armas u opciones que no 
coincidan con las permitidas. 


El valor total en puntos de la unidad 
equivale a los puntos indicados en la 
lista de ejército (por la unidad) más los 
puntos que se indican en el sumario 
para cada vehículo y sus modificacio- 
nes. Resta este total del valor total en 
puntos disponible para tu ejército y, a 
continuación, elige la siguiente uni- 
dad. Continúa el proceso hasta que 
hayas gastado todos los puntos y... 
¡ya estás listo para la acción! 


A 


NOTA MUY IMPORTANTE: la mayoría 
de unidades de la lista de ejército 
incluyen los perfiles y armas para la tri- 
pulación del vehículo. En el 99.9% de 
los casos, lo único que deberás tener 
en cuenta es el valor en puntos y la 
Habilidad de Proyectiles (HP). El valor 
en puntos (si lo hay) se suma al coste 
del vehículo que conduce la tripula- 
ción, mientras que la HP se utiliza al 
disparar cualquiera de las armas del 
vehículo. Hemos incluido el resto de 
detalles para representar aquellos 
casos en que la tripulación logra esca- 
par de un vehículo por la escotilla del 
sistema de escape. ¡No puedes utilizar 
ningún arma o equipo mientras estén 
dentro del tanque! 


UNIDADES DE LA LISTA 
DE EJERCITO 


Cada una de las unidades descritas 
en esta lista de ejército incluye lo 
siguiente: 


Nombre: el tipo de unidad y cualquier 
limitación al número máximo (si lo 
hay) de unidades de ese tipo que pue- 
den incluirse en el ejército (0-1, por 
ejemplo). 


Perfil: los atributos de las miniaturas 
que forman este tipo de unidad, inclui- 
do su valor en puntos. Si la unidad 
puede estar formada por diferentes 
tipos de guerreros, se incluye más de 
un perfil de atributos. Como la mayo- 
ría son las tripulaciones de los vehícu- 
los, los únicos valores a tener en 
cuenta del perfil son el valor en puntos 
y la HP. 


Armamento: se indica el armamento 
habitual de la unidad. Al igual que en 
el caso del perfil, sólo se usará si la 
tripulación del vehículo se ve obligada 
a abandonarlo. 


Pr AN 


Una Compañía Acorazada machaca a los Orkos. 


Tamaño de la unidad: el número de 
miniaturas que pueden formar parte 
de la unidad o que pueden elegirse 
por cada unidad permitida por la Tabla 
de Organización del Ejército. Muchas 
veces es un número variable, en cuyo 
caso se indica el número mínimo y 
máximo. 


Opciones: las diferentes variaciones 
de equipo y armamento que pueden 
elegirse para esa unidad y su valor 
adicional en puntos. También incluye 
la posibilidad de convertir una o más 
miniaturas a un estatus especial. 


Reglas especiales: cualquier regla 
especial que deba aplicarse a la uni- 
dad. 


SUMARIO DE VEHÍCULOS 


Los datos indicados en el Sumario de 
Vehículos son muy similares a los 
indicados para las unidades en la lista 
de ejército: 


Nombre: el nombre de la unidad y 
cualquier limitación al número máximo 
(si lo hay) de unidades de ese tipo que 
pueden incluirse en el ejército (0-1, 
por ejemplo). 


Perfil: los valores del blindaje frontal, 
lateral y posterior del vehículo, así 
como su valor en puntos. 


Tipo: qué tipo de vehículo es, según 
se describe en el reglamento de 
Warhammer 40,000 (transporte, tan- 
que, etc.). 


Armamento: se indica el armamento 
habitual del vehículo. 


Opciones: las diferentes variaciones 
de armamento y las modificaciones 
que pueden aplicarse al vehículo. 


Reglas especiales: cualquier regla es- 
pecial que deba aplicarse al vehículo. 
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REGLAS ESPECIALES 


Nota del Diseñador: en aquellas par- 
tidas en las que apliques las reglas 
“tiro afortunado” y “apoyo de infante- 
ría”, informa a tu adversario puesto 
que estas reglas son válidas para 
ambos bandos. 


Disparo Afortunado: incluso los 
vehículos mejor blindados tienen pun- 
tos débiles. La mayoría de vehículos, 
por ejemplo, tienen mirillas a través 
de las que podría pasar un disparo y, 
a menudo, los tripulantes abren una 
escotilla para mirar la situación exte- 
rior, quedando expuestos al fuego 
enemigo. Las torretas de los tanques 
corren el riesgo de recibir un disparo 
en la juntura donde se unen al habitá- 
culo del tanque, pudiendo quedar blo- 
queadas en una posición, sin posibili- 
dad de girar. Y, desde luego, la 
mayoría de vehículos son vulnerables 
a un disparo afortunado que impacte 
en sus frágiles orugas, ruedas o ge- 
neradores gravíticos y los deje inmovi- 
lizados. 


Las posibilidades de que un disparo 
alcance uno de estos puntos débiles 
son tan remotas que, en el reglamen- 
to de Warhammer 40,000, no se tie- 
nen en cuenta. Pero en una partida 
con tantos vehículos y, especialmen- 
te, en aquellos casos en que hay mu- 
chísimas miniaturas equipadas con 
armas que no pueden causar ningún 
daño a un vehículo (por ejemplo, los 
rifles láser de la Guardia Imperial), es 
importante tener en cuenta estos “dis- 
paros afortunados”. 


Por ello, en las partidas donde se va- 
ya a incluir una Compañía Acorazada, 
se debe aplicar la regla de disparo 
afortunado. Esta regla sólo se aplica a 
las armas que no tienen ninguna 
oportunidad de conseguir ni siquiera 
un impacto superficial contra ciertos 
vehículos (un rifle láser contra un Ahi- 
no, por ejemplo). Esta regla no puede 
aplicarse a las armas que tiran más 
de un dado al determinar la penetra- 
ción del blindaje, ni a las armas que 
pueden repetir la tirada de penetra- 
ción del blindaje. 


Efectúa la tirada para impactar si- 


' guiendo el procedimiento habitual. Si 


obtienes un 6, vuelve a tirar. Si el se- 
gundo resultado también es un 6, el 
disparo ha alcanzado un punto débil 
del vehículo y has conseguido un ¡m- 
pacto superficial. Con cualquier otro 
resultado, el disparo rebota y no tiene 
ningún efecto. 


Sr consigues un disparo afortunado, 
determina el efecto en la Tabla de Im- 
pactos Superficiales siguiendo el pro- 
cedimiento habitual. En cualquier 
caso, si el resultado obtenido es 
superior a la Fuerza del arma, consi- 
dera que se ha obtenido un resultado 
de tripulación acobardada en lugar 
del resultado obtenido. 


Ejemplo: un Chimera se dirige a un 
grupo de cuatro Marines Espaciales 
equipados con bolters. Normalmente, 
la F4 de los bolters no conseguiría 
penetrar el blindaje frontal del Chime- 
ra (Blindaje 12); pero, gracias a la 
regla del disparo afortunado, hay una 
mínima posibilidad de causar algún 
daño, así que los Marines Espaciales 
disparan sobre el vehículo. En la tira- 
da para impactar los Marines Espa- 
ciales obtienen un 2, un 4, un 6 y otro 
6. El 2 y el 4 se ignoran, pero los sel- 
ses tienen una oportunidad de con- 
vertirse en un disparo afortunado. El 
jugador Marine Espacial tira dos da- 
dos y consigue un 3 ¡y un 6! El 3 no 
causa ningún daño, pero el 6 es un 
disparo afortunado. El Marine Espa- 
cial tira en la Tabla de Impactos Su- 
perficiales y consigue otro 6 más, 
pero, como la Fuerza del arma es 4, 
la tripulación resulta acobardada en 
lugar de destruirse el vehículo. 


La regla del disparo afortunado tam- 
bién se aplica a los impactos obteni- 
dos en combate cuerpo a cuerpo; 
pero, en este caso, los ataques que 
obtengan un disparo afortunado utili- 
zan cualquier resultado obtenido en la 
Tabla de Impactos Superficiales sin 
tener en cuenta si el resultado es ma- 
yor que la Fuerza del atacante. Esto 
representa la vulnerabilidad de un 
vehículo ante un ataque bien dirigido. 


Moral de la Compañía Acorazada: 
las reglas normales para vehículos 
de Warhammer 40,000 dicen que los 
vehículos son inmunes a las reglas 
de moral que afectan a la infantería. 
Esto refleja la seguridad que propor- 
ciona sentirse arropado por los centí- 
metros de blindaje de un tanque. Sin 
embargo, en el caso de las Compa- 
ñías Acorazadas, hay que matizarlo: 
la tripulación de un vehículo no es 
completamente inmune a los efectos 
de la moral, sobre todo si su forma- 
ción está sufriendo muchas bajas y el 
sistema de comunicaciones resuena 
con los gritos de los compañeros 
heridos y de los agonizantes. Para 
representar esto, así como para evi- 
tar que las Compañías Acorazadas 
tengan demasiada ventaja sobre los 
ejércitos sujetos a los efectos psicoló- 
gicos, deben aplicarse las siguientes 
reglas especiales a los ejércitos de 
las Compañías Acorazadas: 


Cuando el 50% de los vehículos de la 
Compañía Acorazada hayan sido 
destruidos y/o inmovilizados, los 
vehículos restantes sólo podrán 
mover si lo hacen directamente hacia 
su territorio (el borde de la mesa que 
controlan) o hacia su zona de des- 
pliegue inicial. Si no existiera tal terri- 
torio, se puede escoger aleatoria- 
mente hacia qué borde del campo de 
batalla se moverá el ejército. A dife- 
rencia de las tropas que han sido obli- 
gadas a retirarse, los vehículos no 


tienen la obligación de moverse; 
pero, si lo hacen, tiene que ser siem- 
pre en esa dirección. 


Nota: estas reglas sólo se aplican a 
los vehículos del ejército. Cualquier 
baja de infantería no debe contabili- 
zarse a efectos de calcular ese 50% 
destruido (aunque sus vehículos de 
transporte sí que cuentan) y, por la 
misma razón, cualquier tropa de 
infantería podrá continuar su avance 
aun cuando todos los vehículos del 
ejército se hayan detenido. Además, 
la infantería desmontada se verá 
afectada por las reglas habituales de 
moral. 


Apoyo de Infantería: a pesar de que 
los comandantes de tanques digan lo 
contrario, los tanques precisan del 
apoyo de la infantería para ser plena- 
mente operativos. Esto es especial- 
mente cierto en aquellos territorios en 
que las tropas de infantería tienen 
muchos sitios donde ocultarse. Mien- 
tras que tú, como jugador, puedes 
darte cuenta de que esa infantería 
enemiga que se oculta tras unos 
árboles no tiene nada que hacer con- 
tra tus tanques con sus patéticas pis- 
tolas; esta no es la auténtica visión 
que tiene un comandante de tanques 
atrapado dentro de su caparazón de 
acero con tan sólo unas precarias 
mirillas y el periscopio para saber qué 
hay a su alrededor y rodeado por la 
cacofonía de ruidos que emerge de 
los motores y las armas del vehículo. 
Un comandante de tanque tiene muy 
poca idea de quién o qué acecha en 
el exterior. Es por ello que los hom- 
bres que forman la tripulación de un 
vehículo son extremadamente caute- 
losos cuando se trata de aproximarse 
a una unidad de infantería enemiga a 
cubierto, a menos que tengan el 
apoyo de su propia infantería para 
que les hagan de “ojos y oídos”. 


Para representar esto, los vehículos 
sólo se acercarán a menos de 30 cm 
de una unidad de infantería enemiga 
a cubierto si hay alguna unidad de 
infantería propia desmontada a 15 cm 
o menos de ellos cuando inicien su 
movimiento. Es más, un vehículo que 
inicie un movimiento a 30 cm o me- 
nos de alguna unidad de infantería 
enemiga a cubierto no podrá acabar 
el movimiento en una posición más 
cercana a esta a menos que haya 
una unidad de infantería propia a 15 
cm o menos. Hay que tener en cuenta 
que esta restricción se aplica al final 
del movimiento del vehículo, así que 
es posible efectuar un “movimiento 
fugaz” para pasar de largo un grupo 
de infantería enemiga. Esta regla no 
se aplica a vehículos descubiertos. 


E ARMERÍA DE LA GUARDIA IMPERIAL +45 


Un personaje puede equiparse con dos armas, pero sólo una de ellas puede ser a dos manos. Aparte de esta limitación, 
puede añadir o reemplazar cualquier arma de la que disponga por armas de la Armería. Cada miniatura puede invertir 
hasta 50 puntos en equipo, pero no puede poseer dos artefactos iguales. El equipo y las armas deben estar representa- 
das en la miniatura. Las reglas completas del equipo las encontrarás en las páginas 8-9 del Codex Guardia Imperial. 


ARMAS A UNA MANO 


Pistola Bolter 
Arma de combate 


3 puntos 


0/00 0 90:00 € ANGER 


cuerpo a cuerpo........... 1 punto 
Pistola Infierno ........... 2 puntos 
PISOS LABOR... edita ica 1 punto 
Pistola de Plasma........ 10 puntos 
Puño de Combate* ...... 15 puntos 
Arma de Energía* ....... 10 puntos 


ARMAS A DOS MANOS 
2 puntos 


Combiarmas* 


Bolter-lanzallamas...... 10 puntos 
Bolter-lanzagranadas .. 10 puntos 
Bolter-rifle de fusión ... 15 puntos 
Bolter-rifle de plasma .. 15 puntos 
FINO IAB . + sa ¿e 1 punto 
ESCONOÍA 3:03 0.4 1 punto 
Bolter de Asalto* ......... 5 puntos 


SUMARIO DE LA COMPAÑÍ 
R H 


HA HP_ F 
Comandante 4 3 3 
Comisario 4 
Guardia 3 
Teniente 3 
Comando 3 
Sargento Veterano 3 


4 
4 
3 
3 
4 
3 
Sto.Vet.Comando 3 4 


Blindaje: Frontal Lateral Posterior HP 


Basilisk 12 
Chimera 

Cazacarros Destroyer 
Grifton 

Hellhound 

Leman Russ 

Leman Russ Demolisher 
Leman Russ Conqueror 
Leman Russ Exterminator 
Leman Russ Vanquisher 
Vehículo de Reconocimiento 
Salamandra 


ARTILLERÍA Alcance F FP Tipo 


180 8 
120 7 
60 10 
300 9 
Est.30-120 6 
180 9 


Cañón de Batalla 
Conqueror 
Demolisher 
Estremecedor* 
Mortero Pesado* 
Láser Destroyer 


"Estas armas tienen reglas especiales. Consulta la descripción 


3 
4 
2 
3 
4 


2 


EQUIPO 


Implantes Biónicos 5 puntos 


Armadura de Caparazón ...5 puntos 
Granadas de fragmentación. . 1 punto 


Relíquia Sagrada 
(Sólo Comisarios, no más 


de una por ejército). ...... 30 puntos 
Granadas perforantes...... 2 puntos 
Arma de precisión*....... 15 puntos 
Bombas de fusión. ........ 5 puntos 
Pantalla de refracción* ...15 puntos 
A A A 2 puntos 
Sistema de puntería........ 1 punto 
Marca personal........... 5 puntos 


"Sólo Oficiales y Comisarios. 


- 


> 


iS 

8 5+ 
O 5+ 

7 5+ 

8 5+ 

8 

8 


Cañón automático 
Bolter 
Pistola bolter 


Lanzallamas 
4+ 


5+ 
8 4+ 


N + y + (Y NN 


4 
4 
3 
3 
3 
3 
3 


0) 


Bolter Pesado 


Pistola Infierno 
Rifle Infierno 
Cañón Infierno 


Cañón Láser 
Rifle de Fusión 


3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 


Mortero 
Multiláser 

Cañón de Fusión 
Cañón de Plasma 
Rifle de Plasma 
Pistola de Plasma 
Escopeta 

Bolter de Asalto 


3 


Art.Pesada 1/Área 
Pesada 1/Área 
Art.Pesada 1/Área 
Art.Pesada 1/Área 
Art.Pesada 1/Área 
Pesada 1/Área 


Lanzagranadas (frag.) 
Lanzagranadas (perf.) 


Lanzallamas Pesado 


Rifle Láser/Automático 
Pistola Láser/Automática 


Lanzamisiles (frag.) 
Lanzamisiles (perf.) 


MODIFICACIONES A VEHÍCULOS 


A algunos vehículos de la Guardia 
Imperial se les puede acoplar el 
siguiente equipo (consulta la descrip- 
ción del vehículo en la lista de ejército). 
Cualquier modificación debe verse 
reflejada en el modelo. No se puede 
adquirir dos veces la misma modifica- 
ción para el mismo vehículo. 


Habitáculo blindado ...... 20 puntos 
Red de camuflaje .......... 1 punto 
Sistema de escape....... 10 puntos 
Blindaje adicional ......... 5 puntos 
Misil cazador-asesino..... 10 puntos 


Sistemas de Comunicación 
Avanzados (sólo un vehículo) . 20 ptos 


BAMOMINAS 00037 a 5 puntos 
Bolter de Asalto en 

Afuste Exterior .......... 10 puntos 
Quitaobstáculos .......... 5 puntos 
o PARA 1 punto 


Descargadores de humo ...3 puntos 
Faldones laterales 10 puntos 


ACORAZADA DE LA GUARDIA IMPERIAL 
Armas de disparo Alcance F FP Tipo 


Pesada 2 
Fuego rápido 
Pistola 
Asalto 1 
Asalto 1/Área* 
Asalto 1* 
Pesada 3 
Asalto 1 
Pistola 
Fuego rápido 
Pesada 1* 
Fuego rápido 
Pistola 
Pesada 1 
Asalto 1* 
Pesada 1/Área* 
Pesada 1* 
Pesada 1/Área 
Pesada 3 
Pesada 1” 
Pesada 1/Área" 
Fuego rápido* 
Pistola* 
Asalto 2 

- Asalto 2 


120 7 
60 
30 
Plantilla 
60 
60 
90 
Plantilla 
30 
60 
Plantilla 
60 
30 
120 
30 
120 
120 
est.120 
90 
60 
90 
60 
30 
30 
60 
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"Estas armas tienen reglas especiales. Consulta la sección de Ar- 


del vehículo en la sección Sumario de vehículos para los detalles. 


mamento del reglamento de Warhammer 40,000 para los detalles. 




















COMANDANTE ; 
DE COMPANIA ........ 30 PUNTOS + VEHICULO 
Ptosímin. HA HP F R H 1 A L S 


50 A id $ 2 


Escuadrón: un vehículo. 


Comandante 


AE 
Pes AS NE e. 


e: ET 





Armamento: pistola láser. 


Opciones: el Comandante de 
Compañía debe estar montado en 
uno de los siguientes vehículos 
pagando el valor en puntos indicado 
en el Sumario de Vehículos: Leman 
Russ, Leman Russ Vanquisher, 
Leman Russ Exterminator, Leman 
Russ Conqueror o Vehículo de 
Reconocimiento Salamandra. 


El Comandante de Compañía 
puede recibir equipo adicional de la 
Armería de la Compañía Acorazada 
de la Guardia Imperial. No obstante, 
sólo podrá utilizarlo en el caso de 
que el vehículo tenga un sistema de 
escape y consiga escapar cuando 
su tanque sea destruido. 


REGLAS ESPECIALES 


Sistemas de Comunicación Avanzados: el vehículo del 
Comandante de Compañía siempre está equipado con 
Sistemas de Comunicación Avanzados sin que ello supon- 
ga ningún coste adicional en puntos. Además, otro vehícu- 
lo de la compañía puede llevar esta modificación. 


TROPAS 


TANQUISTA ] 
DE ELTTE ...........25 PUNTOS + VEHÍCULO 


Ptosímin. HA HP F R H 1 A L S 
25 $ sd. 3 1:53 1.83 


Escuadrón: un vehículo. 
Armamento: pistola láser. 





Piloto de Elite 


Opciones: el Tanquista de Elite debe 
estar montado en uno de los siguientes 
vehículos pagando el valor en puntos 
indicado en el Sumario de Vehículos: Le- 
man Russ, Leman Russ Vanquisher, 
Leman Russ Exterminator, Leman Russ 
Conqueror o Cazacarros Destroyer. 


El Tanquista de Elite puede recibir equipo 
adicional de la Armería de la Compañía 
Acorazada de la Guardia Imperial. No 
obstante, sólo podrá utilizarlo en el caso 
de que el vehículo tenga un sistema de 
escape y consiga escapar cuando su tan- 
que sea destruido. 


REGLAS ESPECIALES 


Veterano: efectúa una tirada en la Tabla de Honores de 
Batalla: Vehículos de la página 163 del reglamento de 
Warhammer 40,000. 


TROPAS DE ASALTO ............. 12 PUNTOS 
Ptosímin. HA HP F R H | A L S 

Comando 12 JS 1 
rada Le E MN EA 


Sargento Veterano 22 3 


CUARTEL GENERAL 





0-1 COMISARIO....... 40 PUNTOS + VEHÍCULO 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 


Comisario 40 E E IR AO 


Escuadrón: un vehículo. 


Armamento: pistola láser y arma de combate cuerpo a 
cuerpo. 


Opciones: el Comisario debe estar montado en uno de los 
siguientes vehículos pagando el valor en puntos indicado 
en el Sumario de Vehículos: Leman Russ, Leman Russ 
Vanquisher, Leman Russ Exterminator, Leman Russ 
Conqueror o Vehículo de Reconocimiento Salamandra. 


El Comisario puede recibir equipo adicional de la Armería 
de la Compañía Acorazada de la Guardia Imperial. No 
obstante, sólo podrá utilizarlo en el caso de que el vehícu- 
lo tenga un sistema de escape y consiga escapar cuando 
su tanque sea destruido. 


REGLAS ESPECIALES 


¡Hasta la muerte!: mientras el vehículo del Comisario no 
sea destruido, la Compañía puede ignorar los efectos de 
perder el 50% de sus vehículos, tal y como se describe en 
el apartado de Reglas Especiales de la Compañía 
Acorazada. Esta regla sólo se aplica si el Comisario puede 
ver, como mínimo, a cinco miniaturas o a un vehículo del 
enemigo en el instante en que la Compañía queda reduci- 
da al 50% de sus vehículos (¡esta restricción ha sido inclui- 
da para evitar que los jugadores escondan a su Comisario 
en retaguardia, actuando de forma cobarde y nada propia 
de un Comisario!). 


o "y 
DE ELTTE 
d MA dl 





Transporte: a menos que la despliegues utilizando alguna 
de sus reglas especiales, descritas en el Codex Guardia 
Imperial, la Escuadra de Tropas de Asalto debe montar en 
un Chimera pagando el valor en puntos especificado en el 
Sumario de Vehículos. 


REGLAS ESPECIALES 
Veterano: efectúa una tirada en la Tabla de Honores de 
Batalla: Vehículos de la página 163 del reglamento de 
Warhammer 40,000. 


TROPAS DE ASALTO ............ 12 PUNTOS 


Puntosímin. HA HP F R H 1 A L S 
Comando 12 AOS. O OS 1 E RS AR 
Sargento Veterano 22 EII MS 0 7 BIG AO JE 


Transporte: a menos que la despliegues utilizando alguna 
de sus reglas especiales, descritas en el Codex Guardia 
Imperial, la Escuadra de Tropas de Asalto debe montar en 
un Chimera pagando el valor en puntos especificado en el 
Sumario de Vehículos. 





TROPAS DE LÍNEA 


ESCUADRÓN 
DE TANQUES ....... COSTE DE LOS VEHÍCULOS 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 
Es ARNES EL: A: 1d: PA 


Escuadrón: un Escuadrón de Tanques está compuesto 
por entre uno y tres vehículos. 


Tripulación - 3 


Armamento: pistola láser o rifle láser. 


Opciones: el Escuadrón de Tanques debe estar formado 
por alguno de los siguientes vehículos pagando el valor en 
puntos indicado en el Sumario de Vehículos: Leman Russ, 
Leman Russ Exterminator o Leman Russ Vanquisher. 
Todos los vehículos del escuadrón deben ser iguales, pero 
pueden tener diferentes modificaciones para vehículos. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación en escuadrón: los Escuadrones de Tanques 
actúan como una unidad de vehículos, tal y como se des- 
cribe en la página 88 del reglamento de Warhammer 
40,000. Sin embargo, los vehículos que los componen 
pueden estar separados hasta 15 cm en lugar de los 5 cm 
habituales. 


0 - 2 PELOTÓN DE INFANTERÍA MECANIZADA 


1 SECCIÓN DE MANDO POR ............ 35 PTOS 
1-3 ESCUADRAS DE INFANTERÍA 
MECANIZADA POR ................... 60 PTOS 
0-2 ESCUADRAS DE ARMAS 
PESADAS POR ..........oooooooooo.o 35 PTOS 
Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 
Teniente - E JR E e 
Guardia - e 0 LO UE O Mr E 
Sargento Veterano +10 3.480 370 TUNE. O O 


Comisario +40 A ISS 2 ARS OO 


Escuadra: la Sección de Mando está compuesta por un 
Teniente y cuatro Guardias montados en un Chimera 
adquirido por el coste adicional en puntos especificado en 
el Sumario de Vehículos. 


Armamento: el Teniente está armado con un rifle láser y 
una espada. Los Guardias están armados con rifles láser. 


Opciones: hasta dos miniaturas pueden equiparse con una 
de las siguientes armas: lanzallamas por +3 puntos, rifle de 
plasma por +5 puntos, rifle de fusión por +8 puntos o lanza- 
granadas por +12 puntos. Dos de los Guardias pueden for- 
mar una dotación de armas pesadas con una de las 
siguientes armas: bolter pesado por +5 puntos, lanzamisiles 
por +10 puntos, cañón láser por +15 puntos, cañón automá- 
tico por +10 puntos o mortero por +10 puntos. Un Guardia 
puede equiparse con un comunicador por +5 puntos. 


Toda la Sección de Mando puede equiparse con granadas 
de fragmentación por un coste adicional de +1 punto por 
miniatura. 


Personaje: el Teniente puede recibir equipo adicional de la 
Armería de la Compañía Acorazada de la Guardia 
Imperial. 


Comisario: la Sección de Mando puede incluir un Co- 
misario armado con una pistola láser y una espada por +40 
puntos. Deben aplicarse las reglas especiales para 
Comisarios descritas en el Codex Guardia Imperial. Puede 
recibir equipo adicional de la Armería de la Compañía 
Acorazada de la Guardia Imperial. 


Sargento Veterano: un Guardia puede ascender a Sar- 
gento Veterano por un coste adicional de +10 puntos. El 
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Sargento Veterano puede escoger equipo adicional de la 
Armería de la Compañía Acorazada de la Guardia 
Imperial. 


REGLAS ESPECIALES 


Cadena de Mando: cualquier escuadra de la Compañía 
Acorazada situada a 30 cm o menos de una Sección de 
Mando puede utilizar el Liderazgo 
del oficial de la sección al efectuar 
sus chequeos de moral y acobar- 
damiento. 













ESCUADRA DE INFANTERÍA 


MECANICA. a a aaa sa e 500» 60 PUNTOS 
Puntos/min. HA HP F R H | A L S 

Guardia - A A 
Sargento Veterano +10 AS AA SAS A E: EY E > 
Escuadra: la escuadra 


está compuesta por un 
Sargento y nueve Guardias 
Imperiales montados en un 
Chimera adquirido por el 
coste adicional en puntos 
especificado en el Sumario 
de Vehículos. 


Armamento: rifle láser. El 
Sargento puede cambiar 
su rifle láser por una pistola 
láser y un arma de comba- 
te cuerpo a cuerpo sin 
coste adicional. 


Opciones: uno de los 
Guardias puede equiparse 
con una de las siguientes 
armas: lanzallamas por +3 
puntos, rifle de plasma por 
+5 puntos, rifle de fusión 
por +8 puntos o lanzagra- 
nadas por +12 puntos. Dos 





PATRULLA MECANIZADA 
DE RECONOCIMIENTO .. . . . 6 PUNTOS/MIN. 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 
Guardia 6 SIS 1753. 175 
+10 NT 10112 815 


Escuadra: una Patrulla Mecanizada de Reconocimiento 
está compuesta por un Sargento y entre cuatro y nueve 
Guardias montados en un Chimera por el valor adicional en 
puntos indicado en el Sumario de Vehículos. 


Sargento Veterano 


Armamento: rifle láser. El 
Sargento puede cambiar 
su rifle láser por una pistola 
láser y un arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo sin 
coste adicional. 


Opciones: una de las 
miniaturas puede equipar- 
se con una de las siguien- 
tes armas: Lanzallamas 
por +3 puntos, Rifle de 
Plasma por +5 puntos, Ri- 
fle de Fusión por +8 puntos 
o Lanzagranadas por +12 
puntos. 


La escuadra puede equi- 
parse con granadas de 
fragmentación por +10 
puntos. 


Personaje: el Sargento 
puede ascender a Sargen- 
to Veterano por un coste 
adicional de +10 puntos. El 
Sargento Veerano puede 
escoger equipo adicional 


Guardias pueden formar una dotación de armas pesadas 
con: bolter pesado por +5 puntos, lanzamisiles por +10 
puntos, cañón láser por +15 puntos, cañón automático por 
+10 puntos o mortero por +10 puntos. 


La escuadra puede equiparse con granadas de fragmenta- 
ción por +10 puntos. 


Personaje: el Sargento puede ascender a Sargento Vete- 
rano por un coste adicional de +10 puntos. Un Sargento 
Veterano puede escoger equipo adicional de la Armería de 
la Compañía Acorazada de la Guardia Imperial. 


ESCUADRA DE INFANTERÍA PESADA . 35 PUNTOS 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 
Guardia - > IA ys E "RS TO: CO a 


Escuadra: la escuadra está compuesta por seis Guardias 
Imperiales, organizados en tres dotaciones de armas 
pesadas, montados en un Chimera adquirido por el coste 
adicional en puntos especificado en el Sumario de 
Vehículos. 


Armamento: cada dotación de armas pesadas debe estar 
armada con una de las siguientes armas pesadas: cañón 
automático por +25 puntos, lanzamisiles por +20 puntos, 
cañón láser por +30 puntos, bolter pesado por +15 puntos. 
Los seis Guardias están equipados con rifle láser. 


ATAQUE RÁPIDO 


de la Armería de la Compañía Acorazada de la Guardia 
Imperial. 


ESCUADRÓN DE 
RECONOCIMIENTO . .. COSTE DE LOS VEHÍCULOS 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S 
Tripulación - SS 3.1.3.1 "0 9 


Escuadrón: un Escuadrón de Reconocimiento está com- 
puesto por entre uno y tres vehículos. 


Armamento: pistola láser y arma de combate cuerpo a 
cuerpo o rifle láser. 


Opciones: el Escuadrón de Reconocimiento debe estar 
formado por alguno de los siguientes vehículos pagando el 
valor en puntos indicado en el Sumario de Vehículos: 
Chimera, Hellhound o Vehículo de Reconocimiento Sala- 
mandra. Todos los vehículos del escuadrón deben ser igua- 
les, pero pueden tener diferentes modificaciones para 
vehículos. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación en escuadrón: los Escuadrones de 
Reconocimiento actúan como una unidad de vehículos, tal 
y como se describe en la página 88 del reglamento de 
Warhammer 40,000. Sin embargo, los vehículos que los 
componen pueden estar separados hasta 15 cm en lugar 
de los 5 cm habituales. 


Una columna acorazada fuerza su marcha sobre el puente. 


APOYO PESADO 


ESCUADRÓN DE TANQUES : 
DE APOYO ......... COSTE DE LOS VEHÍCULOS 


DP. FURIA E RAS 
Ns Md PS E 


Escuadrón: un Escuadrón de Tanques de Apoyo está 
compuesto por entre uno y tres vehículos. 


Puntosímin. HA 
Tripulación - gr 3 


Armamento: pistola láser o rifle láser. 


Opciones: el Escuadrón de Tanques de Apoyo debe estar 
formado por alguno de los siguientes vehículos pagando el 
valor en puntos indicado en el Sumario de Vehículos: 
Leman Russ Demolisher, Leman Russ Conqueror o 
Cazacarros Destroyer. Todos los vehículos del escuadrón 
deben ser iguales, pero pueden tener diferentes modifica- 
ciones para vehículos. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación en escuadrón: los Escuadrones de Tanques 
de Apoyo actúan como una unidad de vehículos, tal y como 
se describe en la página 88 del reglamento de Warhammer 
40,000. Sin embargo, los vehículos que los componen pue- 
den estar separados hasta 15 cm en lugar de los 5 cm 
habituales. 


BATERÍA DE 
ARTILLERÍA ....... COSTE DE LOS VEHÍCULOS 


Puntos/min. HA HP F R H | A L S 
Dotación - JM 3-3 1 IO 5% 


Batería: una batería de artillería está compuesta por entre 
uno y tres vehículos. 


Armamento: pistola láser o rifle láser. 


Opciones: la Batería de Artillería debe estar formada por 
alguno de los siguientes vehículos pagando el valor en 
puntos indicado en el Sumario de Vehículos: Basilisk o 
Griffton. Todos los vehículos de la batería deben ser igua- 
les, pero pueden tener diferentes modificaciones para 
vehículos. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación en batería: las Baterías de Artillería actúan 
como una unidad de vehículos, tal y como se describe en la 
página 88 del reglamento de Warhammer 40,000. Sin 
embargo, los vehículos que las componen pueden estar 
separados hasta 15 cm en lugar de los 5 cm habituales. 
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CHIMERA 

Blindaje 
Lateral 
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Frontal Posterior HP 













Chimera 


Tipo: tanque. 
























Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: el Chimera debe incluir una de las siguien- 
tes armas en la torreta: multiláser por +10 puntos, lanza- 
llamas pesado por +10 puntos o bolter pesado por +10 
puntos. También puede tener un bolter pesado o un lanza- 
llamas pesado montado en el habitáculo por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con las siguientes modifica- 
ciones: red de camuflaje, blindaje adicional, misil cazador- 
asesino, sistemas de comunicación avanzados, bolter de 
asalto en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldo- 
nes laterales y descargadores de humo. 


Transporte: un Chimera puede transportar hasta doce 
miniaturas (los Ogretes y las tropas con armadura de 
exterminador cuentan como dos miniaturas). Siempre se 
adquiere como transporte para una unidad y sólo puede 


GRIFFON 

Blindaje 

Frontal Lateral Posterior HP 
12 10 10 3 





















Griffon 


Tripulación: Guardia Imperial. 








Armamento: el Grifton está armado con un mortero pesa- 
do y un bolter pesado en el habitáculo. Puede equiparse 
con las siguientes modificaciones: habitáculo blindado, red 
de camuflaje, blindaje adicional, misil cazador-asesino, sis- 
temas de comunicación avanzados, bolter de asalto en 
afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldones latera- 
les y descargadores de humo. El Griffon puede municio- 
narse con proyectiles de asedio por +5 puntos. 


SUMARIO DE VEHÍCULOS DE LA COMPANÍA ACORAZADA DE LA GUARDIA IMPERIAL 





Los ejércitos de la Guardia Imperial no destacan precisamente por su delicadeza: prefieren matar una mosca a 
cañonazos que con las manos desnudas siempre que sea posible. Esta actitud tan poco comedida también se 
refleja en el diseño de sus vehículos. Los tanques de la Guardia Imperial son recios, robustos y muy adapta- 
bles. A continuación, te describimos los vehículos disponibles para un Comandante de Compañía Acorazada. 


Tipo: tanque, vehículo descubierto. 
Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: el Basilisk está armado con un cañón estre- 
mecedor y un bolter pesado en el habitáculo. Puede equi- 
parse con las siguientes modificaciones: habitáculo blinda- 
do, red de camuflaje, blindaje adicional, misil cazador-ase- 
sino, sistemas de comunicación avanzados, bolter de 
asalto en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldo- 
nes laterales y descargadores de humo. 


El Basilisk puede modificarse para poder realizar fuego 
indirecto, tal y como se describe a continuación, por un 
coste de +25 puntos. 


REGLAS ESPECIALES 


Fuego Indirecto: el Basilisk puede disparar de forma 
“indirecta” contra objetivos que no pueda ver del mismo 
modo que un mortero. Los Basilisk que pueden disparar 
así siguen las reglas habituales del cañón estremecedor, 
pero se convierten en armas de barrera de artillería (es 
decir, armas de estimación) con un alcance de 90-600 cm 
(consulta la página 84 del reglamento). La distancia míni- 
ma de “estimación” del fuego indirecto es de 90 cm. 





transportar a la unidad para la que se adquirió. Los perso- 
najes independientes que se unan a una unidad con un 
Chimera también pueden viajar en él. 


REGLAS ESPECIALES 


Proyectiles de Asedio: un Griffon puede disparar un pro- 
yectil de asedio en lugar de uno normal. Utiliza la plantilla 
pequeña en lugar de la de artillería pesada, pero se consi- 
dera artillería pesada a todos los efectos. Tira 2D6+5 para 
determinar la penetración del blindaje cuando dispares 
contra un búnker (en vez de 2D6) y escoge el resultado 
más elevado. Si utilizas las reglas sobre edificios de la últi- 
ma parte del reglamento, el proyectil de asedio afecta a las 
miniaturas en el interior de un edificio con un resultado de 
4+ en lugar de con un 6. 


Tipo: tanque. Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón infierno montado en la torreta y un 
bolter pesado montado en el habitáculo. 


Opciones: puede equiparse con las siguientes modifica- 
ciones: red de camuflaje, blindaje adicional, bolter de 
asalto en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldo- 
nes laterales y descargadores de humo. 


REGLAS ESPECIALES 


Cañón Infierno: cualquier unidad que sufra una baja por 
un disparo del cañón infierno debe retirarse inmediata- 
mente como si hubiese fallado un chequeo de moral. La 
unidad no está realmente desmoralizada y no debe tirar 
para reagruparse al inicio del siguiente turno. 


Mover y disparar: un Hell/hound que avance más de 15 
cm podrá disparar en la fase de disparo, pero sólo el 
Cañón Infierno. Si se mueve más de 15 cm, debe disparar 
el cañón hacia sus flancos o retaguardia, ¡si no, las llamas 
envolverían al propio Hell/hound! 


Depósitos de Combustible: los grandes depósitos de 
combustible del Hel/hound lo hacen muy vulnerable a los 
ataques enemigos. Para representar esto, cualquier 
impacto superficial se convierte en un impacto interno. 


¡AZACARROS DESTROYER 
An Blindaje 
Frontal Lateral Posterior 
Destroyer 160 14 12 10 


Tipo: tanque. Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un láser destroyer en el habitáculo (consulta 
el Sumario de la Compañía Acorazada al inicio de esta 
lista para sus características). 


Opciones: puede equiparse con las siguientes modifica- 
ciones: red de camuflaje, sistema de escape, blindaje adi- 
cional, misil cazador-asesino, sistemas de comunicación 
avanzados, barreminas, bolter de asalto en afuste exte- 
rior, quitaobstáculos, reflector, faldones laterales y des- 
cargadores de humo. 


Tipo: tanque, veloz, vehículo descubierto. 
Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón automático y un bolter pesado en 
el habitáculo. 


Opciones: puede equiparse con las siguientes modifica- 
ciones: red de camuflaje, sistema de escape, blindaje 
adicional, misil cazador-asesino, sistemas de comunica- 
ción avanzados, barreminas, bolter de asalto en afuste 
exterior, quitaobstáculos, reflector, faldones laterales y 
descargadores de humo. 


REGLAS ESPECIALES 

Motores trucados: dado que suelen operar muy por 
delante del ejército, las tripulaciones de los Vehículos de 
Reconocimiento Salamandra a menudo sobrecargan sus 
motores para tener una punta de velocidad adicional que 
les permita escapar si topan con una fuerza enemiga 
poderosa. Los Comandantes Imperiales suelen pasar por 
alto estas irregularidades, pues son conscientes del peli- 
gro que suelen correr las unidades de reconocimiento. 


Los motores trucados de un Salamandra lo convierten en 
un vehículo veloz. 


Hellhound 








NINAS 


Frontal 


Frontal 


Blindaje 
Lateral 


10 


Blindaje 
Lateral 


Posterior 


Posterior 


HP 


HP 



















LEMAN RUSS VANQUISHER 
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Vanquisher 


Tipo: tanque. Tripulación: Guardia Imperial. 




















Armamento: un cañón de batalla vanquisher montado en 
la torreta y un bolter de asalto coaxial (se considera un bol- 
ter de asalto en afuste exterior). Además, debe tener una 
de las siguientes armas en el habitáculo: cañón láser por 
+15 puntos o bolter pesado por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales 
artilladas con un par de bolters pesados por +10 puntos o 
un par de lanzallamas pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red de 
camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil ca- 
zador-asesino, sistemas de comunicación avanzados, ba- 
rreminas, quitaobstáculos, reflector, faldones laterales y 
descargadores de humo. 


REGLAS ESPECIALES 


Cañón de Batalla Vanquisher: este tipo de cañón es 
idéntico a un cañón de batalla normal, excepto que puede 
disparar munición antitanque. Debe declararse que va a 
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TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS 





Exterminator 
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Frontal Posterior HP 





Tipo: tanque. Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón de batalla montado en la torreta y 
una de las siguientes armas en el habitáculo: cañón láser 
por +15 puntos o bolter pesado por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales 
artilladas con un par de bolters pesados por +10 puntos o 
un par de lanzallamas pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red 
de camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil 
cazador-asesino, sistemas de comunicación avanzados, 
barreminas, bolter de asalto en afuste exterior, quitaobstá- 
culos, reflector, faldones laterales y descargadores de 
humo. 





utilizarse este tipo de munición antes de disparar el cañón. 
La munición antitanque tiene un alcance de 180 cm y 
Fuerza 8. No se utiliza la plantilla de artillería pesada, sino 
que se impacta utilizando la HP de la tripulación. Si impac- 
ta, tira 2D6 y suma los resultados para determinar la pene- 
tración del blindaje. 


LEMAN RUSS EXTERMINATOR 
Blindaje 
Frontal Lateral 


IN E 


Tipo: tanque. 


Posterior HP 





Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: dos cañones automáticos acoplados en la 
torreta. Además, debe tener una de las siguientes armas 
en el habitáculo: cañón láser por +15 puntos o bolter 
pesado por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales 


artilladas con un par de bolters pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red 
de camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil 
cazador-asesino, sistemas de comunicación avanzados, 
barreminas, bolter de asalto en afuste exterior, quitaobs- 
táculos, reflector, faldones laterales y descargadores de 
humo. 


LEMAN RUSS DEMOLIHSER 
MUERA Blindaje 
Lateral 
Demolisher ¡dE 


Tipo: tanque. 


Frontal Posterior 


Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón demolisher en la torreta. Además, 
debe tener una de las siguientes armas en el habitáculo: 
cañón láser por +15 puntos o bolter pesado por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales 
artilladas con un par de bolters pesados por +10 puntos, 
un par de cañones de fusión por +30 puntos, un par de ca- 
ñones de plasma por +20 puntos o un par de lanzallamas 
pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red de 
camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil ca- 
zador-asesino, sistemas de comunicación avanzados, ba- 
rreminas, bolter de asalto en afuste exterior, quitaobstácu- 
los, reflector, faldones laterales y descargadores de humo. 


LEMAN RUSS CONQUEROR 
PASE Blindaje 
Lateral 
Conqueror OS 


13 
Tipo: tanque. 


Frontal Posterior 


Tripulación: Guardia Imperial. 


Armamento: un cañón de batalla conqueror montado en 
la torreta y un bolter de asalto coaxial (se considera un 
bolter de asalto en afuste exterior). Además, debe tener 
una de las siguientes armas en el habitáculo: cañón láser 
por +15 puntos o bolter pesado por +5 puntos. 


Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales 
artilladas con un par de bolters pesados por +10 puntos o 
un par de lanzallamas pesados por +10 puntos. 


Puede equiparse con las siguientes modificaciones: red 
de camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil 
cazador-asesino, sistemas de comunicación avanzados, 
barreminas, quitaobstáculos, reflector, faldones laterales y 
descargadores de humo. 


REGLAS ESPECIALES 


Cañón Conqueror: el Conqueror sustituye el armamento 
habitual de la torreta por una versión de cañón más corto del 
cañón de batalla que dispara un proyectil más pequeño y 
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menos destructivo. El cañón reducido permite disparar en 
movimiento, convirtiendo esta variante del Leman Russ en 
un vehículo mucho más móvil cuando participa en un asalto. 


Alcance Fuerza FP Tipo 


Cañón Conqueror 120 7 4 Pesada 1/Área 
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TÁCTICAS es una nueva serie de artí- 
culos que se centrarán en cada oca- 
sión en un ejército particular. Un juga- 
dor veterano os explicará cuáles son 
las estrategias y tácticas que utiliza 
con su ejército preferido. Este mes, el 
jugador Eldar Phil Kelly os guiará por 
los extraños recovecos del misterioso 
Mundo Astronave de Ulthwé. 


Phil lleva un año en 
el equipo de la 
revista White Dwarf 


y es un veterano 
jugador Eldar y 
Skaven. 





> Eldars de Ulthwé están constante- 
mente sometidos a la tentación y la 
seducción del Caos, condenados por la 
proximidad de su enorme mundo astro- 
nave al Ojo del Terror. Los Eldars de 
Ulthwé manipulan y se inmiscuyen en el 
gobierno de otras razas y, a menudo, 
incluso masacran a otras razas simple- 
mente para asegurarse de que se cum- 
plen sus propias concepciones sobre el 
universo. La mayoría los trata con un 
recelo extremo, cuando no con franca 
hostilidad. No sólo el Imperio, sino tam- 
bién el resto de la estirpe de los Eldars. 
Los de Ulthwé inician guerras apocalípti- 
cas, destruyendo sistemas enteros, para 
eliminar hasta el más mínimo contra- 
tiempo para su mundo astronave y el 
devenir de la historia, asegurándose así 
de que nadie los molestará. 


Ulthwé se diferencia del resto de estirpes 
de los Eldar en que tiene una proporción 
mayor de psíquicos que cualquier otra 
estirpe de su raza y sus habilidades psí- 
quicas son mucho más avanzadas que 
las de los videntes de los otros mundos 
astronave. Son únicos porque disponen 
de Guardianes Negros como tropas de 
línea y poseen una más amplia gama de 
poderes psíquicos y una de las mejores 
unidades defensivas de todo el juego: el 
Consejo de Videntes. El Mundo Astrona- 
ve de Ulthwé tiene comparativamente 
pocos Guerreros Especialistas, las tropas 
que habitualmente forman la base de 
cualquier otro ejército Eldar. En su lugar, 
los Guardianes Negros forman la base 
de cualquier ejército de Ulthwé; y deberí- 
an ser el núcleo de toda fuerza de com- 
bate que surja de este mundo astronave. 
Al menos, una cosa es segura: los de 
Ulthwé no tienen rival en la guerra psíqui- 
ca y, cuando parten hacia la guerra, el 
aire chisporrotea con la energía pura de 
las mentes de los Eldars. 


62 Tácticas de Ulthwé 








A aquellos comandantes eldar que 
empezaron su colección por la variedad 
y riqueza de los guerreros especialistas, 
no temáis: las restricciones del ejército 
de Ulthwé no son tan malas como pare- 
cen. Para aquellos que consideréis que 
estas restricciones siguen limitando 
demasiado vuestras opciones, deberíais 
elegir un ejército de otro mundo astrona- 
ve, como, por ejemplo, Biel-Tan. Un ejér- 
cito de Ulthwé no puede tener más 
escuadras de Guerreros Especialistas 
que de Guardianes, aunque estos pue- 
den ser tanto Guardianes como 
Guardianes de Asalto. A veces, esta limi- 
tación es realmente molesta, pero en un 
ejército típico de 1.500 puntos es bas- 
tante usual escoger tres Escuadras de 
Guerreros Especialistas y tres 
Escuadras de Guardianes. Antes de que 
lleguéis a la conclusión de que los 
Guardianes son unos blandengues y que 
esto hará que con vuestro ejército sea 
mucho más difícil ganar, recapitulad. Los 
comandantes de Ulthwé tienen muchos 
trucos bajo la manga y el primero de 
ellos son los Guardianes Negros. 


LOS GUARDIANES DE “EL CONDENADO” 

Yo considero que los Guardianes 
Eldars están subestimados. Puede que 
no sean tan rápidos como los Eldars 
Oscuros, ni tan resistentes como los 
Orkos, ni tan brutales como los 
Tiránidos, pero su armamento de avan- 
zada tecnología lo compensa con cre- 
ces. Las catapultas shuriken, el equipo 
estándar de los Guardianes, son mortí- 
feras a corto alcance; pues pueden dis- 
parar dos veces por fase de disparo sin 
importar si están moviéndose, asaltan- 
do a otra unidad o permanecen estáti- 
cos. En cualquier Escuadra de 
Guardianes de un tamaño respetable, 
dos disparos de catapulta shuriken, 
cada uno con Fuerza 4 y FP5, harán 
una auténtica masacre en la mayoría 
de unidades de infantería; e incluso 
contra enemigos con servoarmadura 
puedes esperar causar un par de bajas. 
Y esto el tipo más básico de Guardián 
con el equipo mínimo. A pesar de todo, 
las auténticas posibilidades de una 
Escuadra de Guardianes residen en 
sus opciones de equipo, como veremos 
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en un instante. Pero primero echemos 
una ojeada a los Guardianes Negros 
de Ulthwé. 


A diferencia de la mayoría de mundos 
astronave, donde estos guerreros bási- 
cos son meros músicos, escultores o 
fabricantes de candelabros que son 
movilizados en épocas de extrema nece- 
sidad, los Guardianes de Ulthwé son sol- 
dados que patrullan constantemente en 
la órbita del mundo astronave, luchando 
con uñas y dientes contra cualquier fuer- 
za maligna arrojada por esa eterna fuer- 
za de condenación que es el Ojo del 
Terror. Los Guardianes Negros viven 
inmersos en una lucha constante y, por 
ello, son mucho mejores combatientes 
que los Guardianes normales. 


Debido a su especialización, las 
Escuadras de Guardianes Negros tienen 
una Habilidad de Proyectiles de 4, mien- 
tras que las Escuadras de Asalto de los 
Guardianes Negros (especialistas en el 
combate cuerpo a cuerpo) tienen una 
Habilidad de Armas de 4. Todas las 
Escuadras de Guardianes elegidas 
como tropas de línea obligatorias son de 
Guardianes Negros, pero cualquier 
escuadra adicional es de tropas norma- 
les. Esto es así sin que la mejora en el 
perfil de atributos represente ningún 
incremento en el coste en puntos. Esto 
significa que en todos los escenarios de 
las misiones te beneficiarás de esta 
“obligación” en dos unidades de 
Guardianes, que deberías hacer que 
tengan el mayor tamaño posible. Una 
ventaja como esta puede potenciar 
muchísimo el daño que pueden llegar a 
hacer tus catapultas shuriken. Es reco- 
mendable mantener estas tropas aleja- 
das de cualquier combate cuerpo a cuer- 
po o, de lo contrario, desperdiciarás su 
potencia de fuego y, además, mucho me 
temo que recibirán una paliza. 


Si decides mejorar sustancialmente la 
efectividad de tus Guardianes con, por 
ejemplo, una plataforma gravitatoria con 
un cañón estelar o una lanza brillante 
(¿y quién no lo haría contra servoarma- 
duras?), estas potentes armas también 
se benefician del aumento de su 
Habilidad de Proyectiles. Debo recomen- 
darte que incluyas en la unidad de 


Guardianes una plataforma gravitatoria 
con un arma pesada, pues no tiene que 
acercarse al enemigo para ser eficaz. 
Vale la pena recordar que, cuando uno 
adquiere una plataforma gravitatoria con 
un arma pesada, se lleva también a su 
dotación de dos miembros, incrementan- 
do en dos el tamaño de la unidad y per- 
mitiendo disponer de una catapulta shu- 
riken más; además de, por ejemplo, un 
cañón de plasma capaz de perforar 
armaduras con una gran puntería. Una 
unidad completa de Guardianes Negros 
con un cañón estelar y un Brujo hacen 
un total de veintitrés miniaturas. Esto 
representa cuarenta y dos disparos de 
catapulta shuriken (sí, esta es una de 
aquellas ocasiones en que hay que tirar 
montones de dados montones de veces) 
que impactan con 3+ y, casi siempre, 
hieren con 3+; tres disparos del cañón 
estelar que hieren con 2+ e ignoran las 
tiradas de salvación por armadura y 
cualquier otra sorpresa desagradable 
que tu Brujo guarde para el enemigo. 
Todo eso en una escuadra de tropas de 
línea. ¡Fantástico! 


Si juegas con Eldars, ya sabrás que pue- 
des asignar un Brujo de la unidad de 
cuartel general Escolta del Vidente a una 
de tus escuadras para mejorar su poten- 
cia de ataque. Yo recomiendo incluir uno 
con el poder psíquico Ocultar en tu 
Escuadra de Guardianes. Este poder 
siempre es efectivo y proporciona una 
tirada de salvación por cobertura de 5+ a 
todos los miembros de la escuadra, 
incluso si están en medio de un campo 
abierto con un cartel colgando en el 
pecho que diga “dispárame”. Como pue- 
des suponer, esto prolonga indefinida- 
mente la esperanza de vida de tus 
Escuadras de Guardianes y te permite 
tomarte el tiempo necesario para conse- 
guir la mejor posición de tiro que te per- 








mita cortar a rodajitas a tu contrincante 
con cientos de letales shurikens. De 
todas maneras, mi táctica preferida es 
colocar un Brujo en una Escuadra de 
Asalto de Guardianes Negros. 


Las Escuadras de Asalto, las tropas lige- 
ras de asalto de los Eldars, nunca 
podrán igualar realmente las habilidades 
de los Escorpiones Asesinos o las 
Espectros Aullantes. Son relativamente 
raras, ya que tienden a estrellarse contra 
las servoarmaduras a pesar de estar 
equipadas con dos armas de combate 
cuerpo a cuerpo. Pueden efectuar un 
movimiento de pies ligeros, lo que les 
resulta muy útil para acortar distancias 
respecto al objetivo (debes reservar tus 
transportes de tropas para los Guerreros 
Especialistas), aunque no pueden utilizar 
su devastadora potencia de fuego mien- 
tras corren lo más rápido que pueden. 
Tus rivales generalmente los ignorarán o 
los desdeñarán, algo comprensible si los 
utilizas “tal cual”. Como he dicho ante- 
riormente, es una buena elección de las 
opciones lo que hace que una Escuadra 
de Guardianes sea realmente efectiva. 


En primer lugar, no tengas reparos en 
equipar a tus Escuadras de Asalto con 
un armamento especialmente destructi- 
vo. Hasta dos miembros de una 
Escuadra de Asalto pueden equiparse 
con armas de fusión o lanzallamas; y por 
el ridículo precio de 4 y 3 puntos respec- 
tivamente. Pero esto son minucias: hay 
una táctica que convertirá a tu mediocre 
unidad en una capaz de borrar la sonrisa 
condescendiente de la cara de tu rival, 
añadir un Brujo a la escuadra. 


Un Brujo en una Escuadra de Asalto de 
Guardianes Negros lo cambia todo. El 
poder psíquico potenciación incrementa 
en +1 la Habilidad de Armas y la Inicia- 
tiva de todos los componentes de la 
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La masiva descarga de catapultas shuriken de esta escuadra de Guardianes Negros seguramente bastará para detener el avance de la horda 





escuadra. Cuando este poder es utiliza- 
do sobre los Guardianes Negros, ambos 
factores alcanzan el increíble valor de 5. 
No es necesario recordaros que esto 
puede ser extremadamente útil, conside- 
rando que esta es la peor tropa de todo 
vuestro ejército y que, pese a ello, puede 
darle un susto a cualquier unidad de 
infantería enemiga. Cuando la escuadra 
carga, efectúas tres ataques por miniatu- 
ra. Con una escuadra completa de vein- 
te miniaturas, podrás efectuar hasta 
sesenta ataques con HAS5. No obstante, 
atravesar todo el campo de batalla sin 
que los hagan volar en pedacitos y con- 
seguir que lleguen al combate cuerpo a 
cuerpo puede suponer todo un desafío. 


Si crees que vas a tener que asaltar una 
posición fortificada, deberías equiparlos 
a todos con granadas de plasma y perfo- 
rantes por un coste adicional de 2 pun- 
tos por miniatura. Estas granadas pue- 
den tener un valor incalculable, pues con 
una Escuadra de Asalto has de atacar 
primero. Si además equipas a dos minia- 
turas con lanzallamas (que te costarán la 
insignificante suma de 6 puntos), es la 
mejor manera de machacar a cualquier 
tropa que esté fortificada o atrincherada 


en un búnker. En batallas del tipo Misión: 


- Asalto a Fortificación, es posible que no 
puedas resistir la tentación de elegir 
Destructor como poder psíquico del 
Brujo, lo que te permitirá proyectar una 
destructiva oleada de devastadora ener- 
gía psíquica que tiene el mismo efecto 
que un lanzallamas (plantilla de lanzalla- 
mas, F5, FP4, niega tiradas de salva- 
ción). La gente no suele esperarse que 
nadie utilice tres plantillas de lanzalla- 
mas antes del asalto y fría a casi todas 
sus tropas incluso antes de cargar (¡pro- 
cura no matar a todas las miniaturas a 
15 em o menos o no tendrás nada a que 
asaltar y serás carne de cañón!). 


Mi táctica favorita con estas escuadras 
es utilizarlas para destruir tanques. 
Contempla cómo tu rival ríe ruidosamen- 
te cuando ve a una Escuadra de 
Guardianes de Asalto corriendo hacia su 
nuevo y flamante Land Raider Cruzado y 
deléitate observando cómo solloza con 
grititos ahogados al ver que una unidad 
relativamente pequeña de Guardianes 
ha acabado con su tanque. Esto es posi- 
ble porque tienes la opción de equipar a 
tu Escuadra de Guardianes de Asalto 
con tres de las armas antitanque más 
potentes del juego: los rifles ígneos, una 
lanza bruja y las terriblemente desagra- 
dables para los vehículos granadas de 
disrrupción. Las Escuadras de 
Guardianes de Asalto son magníficas 
porque puedes comprar dos rifles ígneos 
por tan sólo 8 puntos. Las lanzas bruja, 
las armas cargadas con energía psíqui- 
ca que usan los Brujos y los Videntes 
Eldars, pueden proporcionar una desa- 
gradable sorpresa a los vehículos del 
enemigo: atacan con Fuerza 9 y pueden 
lanzarse a 30 cm durante la fase de dis- 
paro. Por último, las granadas de dis- 
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rrupción, aunque cuestan +3 puntos por 
miniatura, son lo último en destrucción 
de los pesados vehículos del enemigo. 
Aunque cada miniatura que esté en con- 
tacto con el vehículo sólo puede efectuar 
un ataque con ellas, los resultados pue- 
den ser demoledores. Tira 1D6 por cada 
impacto: con un resultado de 1 no has 
conseguido nada, pero con un resultado 
de 2 a 5 consigues un impacto superfi- 
cial y con un 6 un impacto interno. Si tu 
Escuadra de Guardianes de Asalto es de 
un tamaño razonable, estas armas son 
muy capaces de acabar con el tanque 
más resistente. 


LOS VIDENTES DE ULTHWE 

Por lo que he podido comprobar hasta 
la fecha, el Consejo de Videntes de 
Ulthwé es una de las mejores unidades 
de Cuartel General que puedes encon- 
trar en Warhammer 40,000. No tienen 
rival en habilidades psíquicas, ya que 
cada miembro del Consejo de Videntes 
tiene un poder psíquico que incrementa 
drásticamente la efectividad de la uni- 
dad. Muchos de estos poderes pueden 
utilizarse sobre unidades cercanas, 
proporcionándoles bonificadores y 
mejorando la efectividad del ejército en 
su conjunto. Quizás, lo mejor del 
Consejo de Videntes es que, con una 
protección psíquica adecuada, son 
imposibles de matar. 


Los niveles superiores de la sociedad de 
Ulthwé los ocupan los numerosos 
Videntes que habitan este Mundo 
Astronave. Estos visionarios pueden 
escudriñar el futuro con mucha más cla- 
ridad que los psíquicos de cualquier otra 
estirpe eldar. 


La lista de ejército de Ulthwé te permite 
llevar a estos inmensamente poderosos 
individuos a la batalla, donde pueden 
tener un tremendo impacto. Simplemen- 
te lanzando las runas pueden decirte 
dónde va a mover tu adversario. Con un 
sutil giro de sus psiques, pueden ver sus 
acciones segundos antes de que tengan 
lugar y actuar en consecuencia. La 
mayor parte del Consejo de Videntes se 
ha pasado cientos de años leyendo el 
futuro, pero, a pesar de sus prodigiosas 
habilidades psíquicas, no son capaces 
de infligir muchas bajas en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Cuando eliges el Consejo de Videntes 
como Cuartel General, pagas 90 puntos 
por dos Videntes y tres Brujos. Esta es 
una unidad formidable por sí sola, pero, 
además, tienes la posibilidad de añadir 
hasta tres Videntes adicionales por +40 
puntos cada uno y un número cualquie- 
ra de Brujos a razón de +11 puntos por 
Brujo. Así que, en teoría, podrías dispo- 
ner de cinco Videntes, cada uno con 
una potente habilidad psíquica, y un 
numero ilimitado de Brujos que aumen- 
tarían aún más las habilidades de sus 
maestros. Sin embargo, esto suele ser 
un desperdicio a menos que se trate de 


una partida realmente enorme y, aun 
así, yo recomiendo elegir una unidad 
más modesta, de unas siete miniaturas. 


Cada Vidente puede elegir entre cuatro 
poderes: Guía, Ataque Mental, Visión del 
Futuro y Tormenta Ancestral. Para poder 
utilizar estos poderes debes superar un 
chequeo psíquico, que, básicamente, no 
es más que un chequeo de liderazgo. 
Esto no suele suponer ningún problema, 
ya que todos los Videntes tienen L10; 
pero, para estar totalmente seguro, pue- 
des equiparlos con las Runas de 
Adivinación por tan sólo 5 puntos. Estas 
te permiten tirar 3D6 al efectuar el che- 
queo de liderazgo y descartar el más 
alto, con lo que es extremadamente difí- 
cil que falles. 


Guía es una habilidad que los Videntes 
han utilizado desde antes de lo que 
puedo recordar. Al inicio de cada turno 
Eldar, designa una unidad situada a 15 
cm del Vidente (incluido el propio 
Consejo de Videntes). Esta unidad podrá 
repetir todas las tiradas para impactar 
con armas de proyectiles que falle hasta 
el inicio del siguiente turno Eldar. Si se 
utiliza sobre un arma que debe estimar 
el alcance, como sucede en el caso de 
las baterías de armas de apoyo, este 
poder permite repetir la tirada del dado 
de dispersión si no se ha obtenido un 
resultado de impacto en la primera tira- 
da. Evidentemente, esta es razón más 
que suficiente para desplegar el Consejo 
de Videntes cerca de un par de unidades 
con una gran potencia de fuego, como 
los Segadores Siniestros o una batería 
de cañones-D. Este poder también es 
muy efectivo cuando se utiliza sobre una 
unidad con HP3, como el Tanque 
Gravitatorio Falcón. En este caso, maxi- 
mizas la eficacia de todas las armas 
potentes de tu Falcón (la mejor combina- 
ción es púlsar, lanza brillante y cañón 
shuriken) y te aseguras de que conse- 
guirás muchos más impactos con todo 
este armamento pesado. 
Generalmente, las unidades con una ele- 
vada HP, como los Segadores Sinies- 
tros, se las pueden arreglar bastante 
bien solitos, pero siempre es agradable 
poder volver a tirar esos irritantes unos y 
doses. 


El poder más incierto que puedes elegir 
para tus Videntes es Ataque Mental, que 
te permite asaltar violentamente la 
mente de un enemigo en un duelo men- 
tal, Por desgracia, tengo que admitir que 
muchas veces lo máximo que consigues 
es provocar un leve dolor de cabeza al 
enemigo. Se utiliza durante la fase de 
disparo en lugar del arma habitual (por 
esta razón sería muy mala idea que 
equiparas a este Vidente con algo más 
potente que una pistola shuriken). 
Escoge una miniatura situada a 45 cm o 
menos y dentro de la línea de visión del 
Vidente, tira 1D6 y suma el Liderazgo de 
tu Vidente al resultado. La miniatura 
enemiga hace lo mismo. Por cada punto 
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La Escuadra de Guardianes Negros de Asalto de Phil, en el papel de unidad antitanque, UT E EA columna blindada. 


en que el Vidente supere el resultado del 
adversario, la miniatura del enemigo 
sufrirá una herida que no podrá evitar 
con ninguna tirada de salvación por 
armadura. Esta habilidad es muy útil 
para quitar de en medio a esos fornidos 
Señores del Caos, ya que cualquier 


miniatura que no tenga una tirada de sal- 


vación invulnerable puede morir inme- 
diatamente con este ataque. El Ataque 
Mental sólo cuesta 15 puntos; así que, 
aunque sólo consigas acabar con el por- 
tador de algún arma pesada, habrá vali- 
do la pena. : 


Tormenta Ancestral, el más caro de los 
poderes psíquicos (35 dolorosos puntos) 
que puedes elegir, es, básicamente, una 
especie de arma psíquica. Este poder 
crea una explosión de energía psíquica 
que te permite colocar la plantilla de 
área de efecto de artillería pesada en 
cualquier punto situado a 45 cm o 
menos del Vidente. Todas las miniaturas 
que queden cubiertas por la plantilla 
sufrirán un impacto de Fuerza 3 sin fac- 
tor de penetración, lo que me temo que 
no es como para tirar cohetes. Lo único 
que salva un poco este poder psíquico 
es que, incluso si la tormenta no causa 
ninguna baja, la unidad debe efectuar un 
chequeo de acobardamiento; lo que 
puede neutralizar a una unidad peligrosa 
durante un turno mientras sus miembros 
intentan sobreponerse a la fuerza de la 
tormenta que les ha obligado a tirarse al 
suelo. El acobardamiento es, sin duda, 
muy útil; pero sólo es eficaz si el enemi- 
go no supera su chequeo de liderazgo, 
algo que, por desgracia, no ocurre lo 
suficientemente a menudo como para 
compensar la baja Fuerza de este ata- 
que. Contra miniaturas equipadas con 
servoarmaduras no es demasiado util. 
Contra enemigos que utilicen muchas 
miniaturas con armaduras ligeras, en 
cambio, puede ser muy divertido. 





Xi 


Por último, y no por ello menos impor- 
tante, está el poder psíquico Visión del 
Futuro. Un Vidente con Visión del Futuro 
recorre continuamente con su mente los 
caminos divergentes del futuro, tirando y 
consultando las runas incluso mientras 
la batalla ruge a su alrededor. Esto le 
permite avisar a todos los que se 
encuentran a su alrededor de los ata- 
ques que va a efectuar el enemigo. Así, 
los láseres vaporizan el suelo donde se 
encontraba el Consejo de Videntes ape- 
nas unos segundos antes y los rayos 
explotan inofensivamente detrás de los 
psíquicos que acaban de agacharse. 
Cuando es lanzado con éxito, permite a 
cualquier unidad situada a 15 cm o 
menos repetir cualquier tirada de salva- 
ción no superada hasta el inicio del 
siguiente turno Eldar. Esto es muy útil 
para proteger a tus tropas de vanguar- 
dia, pero, francamente, debo confesar 
que nunca lo he utilizado para este fin. 
La Visión del Futuro sólo tiene pleno 
sentido cuando se usa sobre el propio 
Consejo de Videntes. 


Cada miembro del Consejo de Videntes, 
ya sea un Vidente o un Brujo, lleva una 
recargada armadura de hueso espectral 
cargada psíquicamente que se denomi- 
na Armadura Rúnica. Esta proporciona 
una tirada de salvación invulnerable de 
4+, así que tanto si les alcanza el dispa- 
ro de una simple pistola bolter como si 
es el de un cañón de fusión, lo evitarán 
siempre con un 4+. Con Visión del 
Futuro, incluso si fallas esta tirada, pue- 
des repetirla. 


Aunque te parezca una estupidez, siem- 
pre que tu Consejo de Videntes reciba 
un impacto de menos de Fuerza 8, asíg- 
nalo a un Vidente. El hecho de que ten- 
gan Resistencia 4 (un punto más que la 
de los Brujos) ya ayuda; pero la razón de 
peso para hacerlo así es que cada 
Vidente resiste tres Heridas, así que ten- 


El Consejo de Videntes: la reunión de psíquicos más poderosa del universo. 


drá que ser herido tres veces diferentes 
para ser eliminado. Has de tener mucha 
mala suerte para fallar una tirada de sal- 
vación invulnerable de 4+ que, además, 
puedes repetir; pero, si tu rival concentra 
su fuego, podrías llegar a perder algún 
Vidente de vez en cuando. De todas 
maneras, con una unidad compuesta por 
siete miniaturas, esto no debería repre- 
sentar ningún problema (¡siempre y 
cuando el Vidente que muera no sea el 
que tiene la Visión del Futuro!). Si el 
enemigo ataca con todas sus fuerzas al 
Consejo de Videntes, podría llegar a 
derrotarlo; pero, mientras tanto, tú podrí- 
as atacar con el resto de tu ejército. 


Gracias a esta cuasiinvulnerabilidad, 
puedes utilizar al Consejo de Videntes 
como tropa de vanguardia y también 
puede serte muy útil para enfrentarte a 
especialistas en el combate cuerpo a 
cuerpo, como la escolta de un Arconte o 
un Kaudillo Orko y sus megaprotegidos 
Noblez. No importa cuántos puños de 
combate o cuántos agonizadores caigan 
sobre ti, siempre puedes confiar en esa 
repetición de las tiradas de salvación 
falladas. Te darás cuenta de que esto 
pone de muy mal humor a tus rivales; 
pero puedes apostar lo que quieras a 
que ellos también han equipado a su 
ejército con lo mejor que han podido, así 
que, ¡a por ellos! 


Como tropa de combate cuerpo a cuer- 
po, los Videntes y los Brujos no son pre- 
cisamente lo mejor que tienes. Todos 
ellos efectúan un solo ataque y, a pesar 
de que puede aumentar este número 
con la adquisición de un arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo adicional y siendo 
tú quien cargue, no vas a conseguir 
resultados mucho más espectaculares. A 
diferencia de todas las demás unidades 
de Cuartel General de Warhammer 
40,000, no pueden equiparse con armas 
de energía o su equivalente, así que no 
pueden hacer nada contra adversarios 
con buenas armaduras. En el combate 
mencionado anteriormente con el 
Kaudillo Orko y su escolta, los Orkos 
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probablemente vencerían; pero proba- 
blemente necesitarían toda la batalla, así 
que habrás conseguido neutralizar su 
unidad más potente con una que no se 
limitará a sentarse a esperar la muerte. 


LOS BRUJOS DE ULTHWE 

Existen un par de maneras de hacer que 
el Consejo de Videntes de Ulthwé sea 
más poderoso en combate cuerpo a 
cuerpo. Podrías, por ejemplo, dar a uno 
de los Brujos de la escolta el poder psí- 
quico Potenciación, así, la ya de por sí 
buena Habilidad de Armas de los 
Videntes pasaría a ser de 6, al igual que 
su Iniciativa. Incluso los Brujos se bene- 
ficiarían de una Habilidad de Armas 5 y 
una Iniciativa 5. Otra manera eficaz de 
mejorar la potencia de la unidad es equi- 
par a un par de Videntes con lanzas 
bruja procurando que no sean aquellos 
que utilizan un poder psíquico en lugar 
de armas en la fase de disparo (Ataque 
Mental y Tormenta Ancestral); ya que, en 
este caso, perderías la oportunidad de 
lanzar las lanzas brillantes en la fase de 
disparo. Estas armas impactan a los 
vehículos con Fuerza 9, igual que un 
cañón láser, y el rival es muy probable 
que no piense que están equipados con 
ellas hasta que sea demasiado tarde. 
Esto da a tu escuadra una magnífica 
oportunidad de acabar con los tanques 
del enemigo, permitiendo que tus 
Segadores Siniestros afectados por el 
poder Guía rematen a los supervivien- 
tes. Además, las lanzas bruja hieren con 
un resultado de 2+, lo que es muy útil 
para un personaje con sólo Fuerza 3, ya 
que simula una Fuerza mucho mayor sin 
importar la Resistencia del adversario. 


Un Brujo con el poder psíquico Destruc- 
tor ofrece una desagradable sorpresa a 
tus enemigos. Como dije anteriormente, 
se trata básicamente de una versión 
mental del lanzallamas pesado y puede 
hacer mucho daño a una unidad de 
infantería grande, además de obligar al 
enemigo a abandonar una posición a 
cubierto. 





Poder de Isha es un poder psíquico 
exclusivo de los Brujos de Ulthwé. No se 
trata de un poder meramente ofensivo o 
defensivo, sino que dobla el alcance de 
cualquier poder del Vidente. Es extrema- 
damente barato (cuesta sólo 5 puntos) y 
puede ser muy útil si se combina con el 
poder Ataque Mental. Esta combinación 
tiene un valor incalculable si hay un 
Asesino Culexus aproximándose a tus 
Videntes... Por desgracia, el Brujo debe 
superar un chequeo psíquico antes de 
poder utilizar este poder además del 
chequeo habitual del Vidente. A decir 
verdad, estos Brujos son normalmente 
los primeros que incluyo en mi Consejo 
de Videntes. 


LOS ESPECIALISTAS DE LA MUERTE 

Las castas guerreras de Ulthwé no son 
numerosas, pero son muy importantes 
para llenar los importantes huecos exis- 
tentes en el ejército de Ulthwé. Siempre 
elijo una unidad grande de Espectros 
Aullantes para enfrentarme a un adver- 
sario que utilice servoarmaduras porque, 
a pesar de tener Fuerza 3, sus armas de 
energía pueden marcar la diferencia y no 
hay nada parecido entre el resto de tro- 
pas de asalto del ejército de Ulthwé. 


Como todo jugador Eldar sabe, proteger 
a estas delicadas pero letales guerreras 
en un transporte de tropas puede marcar 
la diferencia. Los Serpiente son idóneos 
para ello, ya que no sólo pueden trans- 
portar diez miniaturas (el máximo núme- 
ro posible de Espectros Aullantes en una 
unidad); sino que, además, tienen una 
pantalla de energía que, si el vehículo es 
impactado por un arma de Fuerza supe- 
rior a 8, la Fuerza del impacto se reduce 
a 8. Esto tal vez no suene demasiado 
impresionante, pero significa que incluso 
las armas más potentes sólo penetrarán 
tu blindaje delantero y lateral el 50% de 
las veces. Un Tanque Gravitatorio 
Falcón también es una opción a conside- 
rar aunque no posea la pantalla de ener- 
gía y sólo pueda llevar a seis miniaturas, 
ya que no hay otro vehículo capaz de 


desplegar tanta potencia de fuego de 
apoyo mientras una escuadra de asalto 
permanece a salvo en su interior hasta 
que llega el momento de atacar. 


Como ya he mencionado, los 
Segadores Siniestros son extremada- 
mente útiles para acabar con los 
Marines Espaciales; ya que sus lanza- 
misiles de segador no sólo son Pesada 
2, sino que, además, tienen Fuerza 5 y 
FP3. No es, por tanto, sorprendente 
que atraigan miríadas de disparos del 
enemigo en los primeros turnos. 


Los Dragones Llameantes son la mejor 
unidad antitanque de que disponen los 
Eldars, especialmente si proporcionas a 
su Exarca la habilidad Cazacarros. El 
Exarca no sólo se beneficiará de un 
arma mejor, con Fuerza 8 y alcance 45 
cm, sino que podrá repetir cualquier tira- 
da para penetrar el blindaje del tanque. 
Lo mejor de la pica llameante es que 
sigue siendo un arma de fusión y, por 
tanto, a la mitad de su alcance o menos 
tira 2D6 para determinar la penetración. 
El alcance superior de la pica llameante 
significa que, colocando al Exarca a 22 
cm de un tanque, podrá penetrar su blin- 
daje con una tirada de 8+2D6 y, ade- 
más, podrá repetir la tirada. De esta 
forma, podrá atravesar cualquier cosa 
que tu rival te ponga delante. Dado el 
reducido Factor de penetración de los 
rifles de fusión, también son útiles para 
matar Marines Espaciales equipados 
con armadura artesanal, Exterminadores 
y tropas similares. 


Estos tres tipos de guerreros especia- 
listas parecen encajar bastante bien en 
el ejército de Ulthwé y, como sus 
esquemas de color son negro, hueso y 
rojo sangre, incluso comparten unifor- 
midad cromática con la hueste psíqui- 
ca. Yo me lo pensaría dos veces antes 
de incluir a cualquiera de los tipos de 
guerreros especialistas menos habitua- 
les, como los Lanzas Brillantes o las 
Arañas de Disformidad, debido a su 
rareza en muchos de los Mundos 
Astronave. Algunos puristas ni siquiera 
incluirían ningún Guerrero Especialista 
en su ejército. 


Además, el Codex Eldars tiene mucho 
más que ofrecer que los Guerreros 
Especialistas. Algunos de los tipos de 
tropas menos habituales en un ejército 
Eldar pueden ser una parte fundamental 
de un ejército de Ulthwé que, básica- 
mente, está formado por Guardianes. 
Mis favoritos, sobre todo por la especta- 
cularidad de las nuevas miniaturas, son 
las Baterías de Armas de Apoyo. Ni el 
cañón-D ni la tejedora de muerte necesi- 
tan línea de visión directa con el enemi- 
go, así que las puedes colocar tras un 
bonito edificio en ruinas. Utiliza siempre 
que puedas el poder Guía sobre ellas y 
serán aún más letales. Existen más tipos 
de tropas de apoyo tripuladas por 
Guardianes, como los Escuadrones de 
Vypers, una plataforma artillera muy 


maniobrable, o el Cañón de Prisma, una 
variante del Falcón artillada con el equi- 
valente a un cañón láser pero que tiene 
una considerable área de efecto. El 
Bípode de Combate (una máquina de 
guerra bípode descubierta que alberga a 
un único tripulante Guardián) puede lle- 
var dos armas pesadas y puede formar 
escuadrones de tres. Si lo mantienes en 
retaguardia para poder disparar sus 
armas pesadas de largo alcance, un 
Escuadrón de Bípodes al completo 
puede efectuar seis disparos de lanza 
brillante, dieciocho disparos de cañón 
estelar e incluso 6D6 disparos de láser 
multitubo según el armamento que 
hayas elegido. La belleza de estas 
máquinas de guerra está en que puedes 
seleccionar cualquier arma pesada y así 
cubrir todas las posibilidades. 


Las Motocicletas a Reacción también 
están tripuladas por Guardianes y los 
Guardianes Negros muchas veces acu- 
den a la batalla apoyados por estas velo- 
ces y maniobrables máquinas de guerra. 
Se benefician de todas las ventajas de 
las catapultas shuriken, pero con la ven- 
taja de poder repetir las tiradas para 
impactar falladas por tratarse de armas 
acopladas. Además, puedes incrementar 
la potencia de fuego de un Escuadrón de 
Motocicletas a Reacción con un cañón 
shuriken y también puedes hacer que un 
Brujo se una a la unidad, aportando 
todas las ventajas que ya he expuesto 
anteriormente. 


Esto me lleva a reflexionar sobre un 
punto crucial al elegir tus fuerzas. Cada 
uno de los Mundos Astronave está espe- 
cializado en un área y esto deberías 
reflejarlo lo mejor que puedas en la 
selección de tu ejército. Deja que 
lyanden tenga sus máquinas de hueso 
espectral, que Alaitoc disfrute de sus 
Exploradores y Biel-tan de sus Guerre- 
ros Especialistas. La fuerza del Mundo 
Astronave de Ulthwé radica en sus 
Guardianes y, sobre todo, en sus psíqui- 
cos; y, si esto no te parece lo bastante 
atractivo, este no es tu ejército. Pero 
recuerda que, con las suficientes habili- 
dades psíquicas, prácticamente dispon- 
drás de una fase adicional que tu rival no 
tendrá y así es como debe ser. 


Así que, si te atrae el desafío de jugar 
con un ejército avanzado y muy espe- 
cial, empieza a coleccionarlo. Si ya tie- 
nes un ejército Eldar con el que luchar, 
equipa a tus escuadras con el mejor 
armamento pesado de Warhammer 
40,000, compra poderes psíquicos por 
un tubo y ¡enrólate! Y por encima de 
todo, ¡diviértete! 





El gurú del mode- 
lismo, Nick Davis, 
empieza esta 
nueva serie descri- 
biendo las técnicas 
que utiliza para 
hacer árboles y 


bosques. 


En los próximos 

meses nos explica- 

rá cómo construir fácilmente un 
magnífico campo de batalla lleno de 
increíbles elementos de escenografía. 








¿QUÉ NECESITAS PARA CONSTRUIR UN 
BOSQUE Y SU BASE? 
* Árboles prefabricados, que puedes 


encontrar en Games Workshop o en 
tiendas de modelismo ferroviario. 


e Madera o cartón para la base. 
e Varias piedras (mira en tu jardín). 
e Césped y gravilla de modelismo. 


e Pinturas Citadel: Negro Caos, Verde 
Goblin, Marrón Cuero, Marrón Bubóni- 
co, Hueso Deslucido y Blanco Cráneo. 


e Cola blanca y superglue. 


¿QUÉ NECESITAS PARA CONSTRUIR TUS 
PROPIOS ARBOLES? 


e Alambre de jardín. 

e Lana de vidrio o liquen de modelismo. 
e Cinta aislante. 

e Césped ferroviario. 

e Pintura texturada gruesa. 

e Spray Negro Caos. 


* Pinturas Citadel: Marrón Cuero y 
Marrón Bubónico. 


e Cola blanca y pegamento en spray. 








PARA AMBOS PROYECTOS NECESITAS: 


Pincel seco grande, pincel normal, pincel 
grande, alfombrilla para cortar, regla, 
cuchilla de modelismo, alicates y rotulador. 
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Terreno Básico 1: construye tus propios árboles y bosques 





uestro primer proyecto de cons- 

trucción es un bosque, tierra natal 
de los Elfos Silvanos, amigo de los 
hostigadores y un elemento de esceno- 
grafía, en definitiva, que puede impedir 
el avance por un flanco a un ejército 
entero. Los bosques y las colinas (de 
las que hablaremos muy pronto) son 
los dos elementos de escenografía 
más básicos e importantes de tu 
campo de batalla. 


Antes de empezar a construir nada, 
debes preparar una superficie plana 
grande para hacer modelismo. Si estás 
usando la mesa de la cocina o el 
comedor, asegúrate de que está bien 
protegida antes de empezar (por algu- 
na extraña razón, las madres y las 
esposas incordian bastante cuando te 
cargas sus mesas... — Tipo Gordo). Un 
par de capas de periódicos protegerán 
la mesa de las salpicaduras de pega- 
mento y pintura, pero necesitarás un 
trozo de madera o una alfombrilla de 
corte (disponible en las tiendas de bri- 
colaje) para proteger la mesa de cual- 
quier corte. 











Estos Lanceros Imperiales utilizan un pequeño bosquecillo para proteger su flanco. 


¿Y AHORA QUÉ? 


Este artículo se divide en dos partes. 
La primera explica cómo hacer bases 
para tus árboles si vas a comprar árbo- 
les ya hechos, como los árboles 
Citadel que encontrarás en las tiendas 
Games Workshop. 


La segunda explica cómo hacer tus 
propios árboles partiendo de cero. No 
te asustes, es mucho más fácil de lo 
que parece (de hecho, el primer ele- 
mento de escenografía que construí 
fueron palmeras para mis Hombres 
Lagarto) y, aunque lleva su tiempo, es 
la manera más barata de disponer de 
una gran cantidad de bosques para tus 
campos de batalla. 


Antes de empezar, lee atentamente 
todo el artículo y recuerda que esto es 
sólo una guía para hacer bosques como 
los míos. Eres libre de experimentar con 
tus propias ideas y materiales. 


SOTOBOSQUE 


Esta es una manera fácil y rápida 
de construir vegetación de soto- 
bosque para tus bosques. Para 
hacerlo, necesitarás un árbol 
mediano Citadel, alicates y cola 
blanca. 


1. Corta un poco 
de la parte supe- 
rior del árbol con 
las tenazas. 


2. Pon una gota 
de cola blanca 


donde quieras la 
maleza. Las ro- 
cas y las raíces 
de árboles son 
sitios idóneos. 


3. Coloca el 

trozo de árbol 

cortado en su 

posición y espe- 

ra unos 5 minu- 

tos. ¡No te preo- 
cupes, la cola y 
quedará transpa- ist 
rente! 





BASES PARA LOS ÁRBOLES 


1. Corta una base de madera o cartón 
con una forma irregular. Una base de 
200 mm x 150 mm servirá para un bos- 
que de tamaño mediano. Coloca los 
árboles sobre la base. Colocar árboles 
de distintos tamaños combinados sobre 
la misma base le dará un aspecto más 
real que un bosque homogéneo. Traza 
una línea alrededor de las posiciones 
donde colocarás los árboles. 





2. Utilizando cola 
blanca, pega unas 
cuantas piedrecitas 
de jardín sobre la 
base. 














3. Utilizando un pincel grande, pinta la 
base de Verde Goblin, dejando sin pin- 
tar las áreas marcadas y las piedras. 


Derecha: Árboles caseros, 
con la base descrita arriba, 
listos para ser colocados 

sobre el campo de batalla. 


4. Pega los árboles con la cola blanca 
y añade algunas piedrecitas pequeñas 
a la base a discreción. ¡Tu bosque ya 
está listo para jugar en él! 





5. Para dar a tus bosques ese toque 
final, cubre la base con cola blanca 


diluida y cúbrela con césped ferroviario. 


Una vez seco, pinta las piedras y un 
pequeño sendero entre los árboles con 
Negro Caos. Cuando se haya secado 
la pintura, puedes aplicar pincel seco 
de tonos marronosos cada vez más 
claros en las áreas negras: empieza 
con Marrón Cuero, sigue con Marrón 
Bubónico y, para terminar, aplica una 
última capa de Hueso Deslucido. Otro 
bonito detalle es añadir sotobosque 
(ver el recuadro de la página anterior). 
Ahora ya puedes colocar con orgullo tu 
primer elemento de escenografía sobre 
el campo de batalla. 


























CONSTRUYE TUS PROPIOS ÁRBOLES 


Construir tus propios árboles es muy 
sencillo, sólo requiere un poco de 
paciencia. Así es como los hago yo: 


1. Corta cinco tiras 
de alambre de jardín 
de entre 50 y 100 
mm, dependiendo 
del tamaño del árbol. 
Retuércelas en con- 
junto para formar el 
tronco, dejando sufi- 
ciente alambre para 
las ramas. 





2. Corta una tira de 
cinta aislante por la 
mitad y enrróllala 
alrededor del alam- 
bre para hacer la 
corteza del tronco. 








3. Pinta el árbol con 
alguna pintura textu- 
rada (yo prefiero la 
de grano grueso). 




























4. Pinta el árbol con 
Negro Caos. A conti- 
nuación, aplica un 
pincel seco de 
Marrón Cuero y 
Marrón Bubónico. 
¡Tu árbol ya está 
listo para que le sal- 
gan las hojas! 


5. Hay dos formas 
de añadir follaje a 
tus árboles. La más 
fácil es pegar liquen 
en las ramas con un 
poco de cola blanca. 


5a. Otra opción es 
utilizar lana de vidrio. 
Distribúyela sobre 
las ramas y luego 
rocíala con pega- 
mento en spray (al 
aire libre). Cubre la 
lana de vidrio con 
césped ferroviario, 
agítalo para que 
caiga el exceso y 
déjalo secar. 









¡A tus árboles ya 
sólo les falta una base adecuada! 
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ye omo todos ya sabéis (¡cómo, ¿que 
tú aún no lo sabes?!), el pasado 5 
de noviembre tuvo lugar en el recin- 
to de “Cotxeres de Sants”, en Barcelona, 
el evento más esperado por todos los afi- 
cionados a Warhammer, Warhammer 
40,000 y todo lo relacionado con Games 
Workshop en general: el Games Day 4 
Golden Demon 2000. 

Para quien todavía no lo sepa (aunque 
dudamos que, a estas alturas, tal cosa 
sea posible), el 
Games Day con- 
siste en un día 
dedicado íntegra- 
mente a todos los 
aspectos que con- 
forman el hobby 
Games Workshop: 
partidas de todos 
nuestros juegos 
abiertas a quien 
quiera participar en 
ellas; concursos de 
pintura y de preguntas donde demostrar 
lo mucho que se sabe; interesantes ofer- 
tas sólo disponibles ese día y la presencia 
de grandes figuras invitadas relacionadas 
con la creación de los juegos Games 
Workshop y las miniaturas Citadel. 
Además, el Games Day es el marco en 
que se convoca el Golden Demon, el con- 
curso de pintura más importante y presti- 
gioso en lo que se refiere al pintado, 
transformación y modelado de miniaturas 


y 


Citadel, que atrae a cuantos artistas dese- 
an demostrar su valía en este terreno. Su 
máximo galardón, la espada matademo- 
nios, distingue a su poseedor como el 
mejor pintor/modelista de miniaturas Cita- 
del del año. 

En esta primera edición, algo más de 600 
entusiasmados asistentes tuvieron el pri- 
vilegio de poder cumplir con una cita obli- 
gada para todo aquel aficionado al hobby 
Games Workshop que se precie. Senti- 





“Para quien todavía no lo 
sepa [...], el Games Day con- 
siste en un día dedicado 
integramente a todos los 
aspectos que conforman el 
hobby Games Wokshop” 


mos profundamente que muchos se que- 
daran sin poder asistir; pero el número de 
entradas a la venta era limitado, así que 
sólo los que se dieron más prisa pudieron 
conseguir una. No obstante, si eres uno 
de los que se quedó sin entrada, puedes 
consolarte leyendo este artículo para 
enterarte de qué fue lo que te perdiste. 

Entre todas las actividades preparadas 
para ese día, la más destacable, por la ini- 
gualable oportunidad que representaba, 


fue la posibilidad de conocer a algunos de 
los artistas del Studio inglés: Juan Díaz y Jave A - 6 
Gary Morley, dos renombrados escultores es er 4) 
de miniaturas Citadel que trajeron consigo (allas 
muestras de sus últimos trabajos para que 
todo el mundo pudiese mirarlas y admirar- 
las; Dave Gallagher, uno de los ilustrado- 
res más veteranos de Games Workshop, 
que también trajo una muestra de su traba- 
jo; Rick Priestley, creador de Warhammer y 
Warhammer 40,000, que trajo... (¡ejem!) su 
impagable e incombustible simpatía, y 
Chris Bone, un maestro en el arte de agitar 
a las masas en cuantos eventos interviene. 
En cualquier caso, como una imagen vale 
más que mil palabras, os dejamos que 
veáis por vosotros mismos cómo fue la 
cosa. ¡Disfrutad! 
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A lo largo del día, tuvieron lugar multitud de nio de las reglas. Los participantes pudieron no quiso (o no supo contestar preguntas tales 


concursos de preguntas y de habilidad que desde disparar cañones hasta arriesgarse a como cuál es el nombre del caballo de Tyrion), 
atrayeron a un gran número de asistentes dis- conseguir el mejor premio posible en una par- ya que el valeroso concursante que saltaba a 
puestos a poner a prueba su conocimiento del  ticular adaptación del concurso “¿Quiere ser la palestra podía ganar desde un blister hasta 
trasfondo de los diferentes juegos o su domi- millonario?”. ¡Quien no ganó algo fue porque un dragón o una caja de Fuerza de Combate! 


Sin duda, lo más 
característico del pri- 
mer Games Day espa- 
nol fue la gran cantidad 
de mesas de juego que 
atestaban el recinto: un 
total de doce mesas en 
las que los asistentes 
pudieron participar, 
tantas veces como qui- 
sieron, en las más 
emocionantes batallas 
ambientadas tanto en 
el universo de War- 
hammer como en el de 
Warhammer 40,000. 


La zona de ventas estuvo en todo momento llena a 
rebosar. Lo cierto es que no fue para menos, ya que 
era una oportunidad única de conseguir miniaturas 
descatalogadas y de beneficiarse de estupendas 
ofertas y promociones; por ejemplo: material de 
saldo, grandes descuentos, suscripciones ventajo- 
sas a la revista White Dwarf o la posibilidad de 
hacerse con la miniatura exclusiva del Games Day, 
un espectacular caudillo Orco para Warhammer. 


Todo el personal de Games Workshop España, 
sobre todo el personal de tiendas, se volcó en la 
construcción de las mesas de juego y en la creación 
de escenarios de batalla adaptados a ellas. ¡Resultó 
difícil no pasárselo bien con tanta variedad! 





El concurso de pintura rápida con- 
gregó a todos aquellos que quisieron 
demostrar su habilidad (y su rapidez) 
en el arte del pintado de miniaturas. 


Como no sólo de Warhammer y de 
Warhammer 40,000 vive el aficionado, 
también hubo lugar para otros juegos 
alternativos, como “Carrera de Garra- 
patos” o “Motor Racer”, especialmente 
creados por los chicos de las tiendas 
para la ocasión. 


“Los ilustres invi- 
tados del Studio 
inglés no tuvieron 
un sólo momento 
de respiro...” 


Los ilustres invitados del Studio inglés no tuvieron un sólo momento de 
respiro, ya que se pasaron todo el día firmando autógrafos, respondien- 
do a las preguntas de los curiosos (con la ayuda de sus correspondien- 
tes traductores, salvo Juan, claro) y, en el caso de los escultores, mos- 
trando a todo aquel interesado ejemplos prácticos de algunas técnicas 
de modelismo. No obstante, pese al estrés que sufrieron, siempre estu- 
vieron dispuestos a dispensarse un instante para hacer alguna que otra 
bufonada o posar para la cámara. ¡Qué majos que son! 





Todo el personal de 
Games Workshop 
España trabajó duro y 
con entusiasmo para 
evitar que ese día nin- 
guno de los asistentes 
se aburriera en algún 
momento o estuviese 
el más mínimo momen- 
to sin hacer nada. 

El Games Day es un 
día de diversión hecho 
por y para los aficiona- 
dos al hobby Games 
Workshop, así que 
sabemos qué es lo que 
se espera de nosotros 
y qué podemos hacer 
para que todos los afi- 
cionados disfruten ese 
día plenamente. ¡Espe- 
ramos que este artícu- 
lo haya hecho brotar en 
vosotros el firme pro- 
pósito de no perderos 
el Games Day € Gol- 
den Demon 2001! 


Ya que, pese a ser la primera convocatoria, el nivel deflífitura y modelis- 
mo ue tos participantes alcanzó cotas espectaculares, haciendo muy 
dificil la elección de los ganadores de cada categoría y del ganador 
absoluto. En el próximo número podrás comprobar que no mentimos. 


Para acabar, todo el equipo de 
Games Workshop queremos 
agradecer a los asistentes, 


auténticos protagonistas del 
evento, la paciencia y entu- 
siasmo que mostraron durante 
todo el día. ¡Gracias a todos! 









INGENIERO ENANO » 


Diseñados por Colin Dixon 
Si un Enano posee determina- 
das aptitudes para la maqui- 
naria, podrá ingresar como 
aprendiz en el Gremio de 
Ingenieros, que es el que se 
encarga del mantenimiento de los 
numerosos artilugios de los Enanos. 
Los miembros del Gremio pasan 
mucho tiempo reparando los componen- 
tes rotos y maldiciendo el trabajo de afi- 
cionado del ingeniero que los construyó. 
También son los responsables de inventar 
nuevos artilugios. Si el Gremio cree que 
un concepto es lo suficientemente impor- 
tante como para llevarlo a cabo, proveerá 
a los Enanos con todo el equipo, materia- 
les y ayuda necesaria. La mayoría de sus 
invenciones nunca despegan, pero otras, 
como el legendario Girocóptero, sí que, 
literalmente, lo han hecho. 


A GIROCOPTERO 

Diseñado por Tim Adcock y Colin Dixon. 

Los valientes y temerarios pilotos de estos 
locos artilugios se reúnen para formar sus 
propios y característicos regimientos. Pero 
debido a su elevado coste, el mantenimiento 
de las máquinas procede de los fondos de la 
tesorería real y, por ello, esta unidad de elite 
es conocida como el Real Cuerpo Volador. 





A Grupo de Mando Rompehierros 


ROMPEHIERROS >» 

Diseñados por Colin Dixon. 

Los Rompehierros son los guar- 
dianes de los túneles más profun- 
dos y, generalmente, abandona- 
dos, donde intentan mantener a 
raya a las numerosas criaturas que 
los infestan y que, de otro modo, 
invadirían la fortaleza. Pasan la 
mayor parte de su tiempo bajo tie- 
rra, en las zonas más profundas y 
recónditas de la fortaleza. Debido 
al extremo peligro que comporta 
su trabajo, llevan magníficas arma- 
duras de gromril como protec- 
ción. 








Bienvenidos de nuevo a esta 
serie de entrevistas en la que 
descubrimos a algunas de las 
personalidades de Games 
Workshop. Este mes, nuestro 
intrépido entrevistador Pete 
Grady ha tenido una charla con 
el responsable de los nuevos 
Enanos: Colin Dixon. 


Colin nació en Zimbawe (en el sur de 
Africa), pero ahora vive en 
Nottingham. En su juventud era un 
gran seguidor de la historia militar y 
así fue como por primera vez se intro- 
dujo en el mundo de los wargames. 





Minero 





Colin era un pintor de miniaturas que 
ganó el premio al mejor regimiento en 
unas jornadas de puertas abiertas de 
Citadel. ¡A consecuencia de ello, se le 
acercó nada más y nada menos que 

John Blanche, quien le propuso ser el 
primer pintor oficial de 'Eavy Metal! 


Atronador Veterano 


dol 










Martillador 


Empezó a modelar a principios de 
los noventa y, como podéis ver, ha 
sido muy prolífico hasta la fecha. 
Bueno, esta es, a grandes rasgos, la 
historia de Colin; ahora, vamos a por 
la entrevista. 


Colin, actualmente te encuentras en el 

ojo del huracán por tu contribución a 

la soberbia nueva gama de Enanos. 

Los Enanos tenían una de las gamas 

de miniaturas más antiguas de 

Warhammer. Debió resultarte difícil no 
sentirte influido por todo lo que 
había antes. 


Sí, tienes razón. Quiero decir que las 
mayores influencias que tuve fueron, 
irónicamente, algunos de los primeros 
Enanos que hicimos (¡aquellos fantásti- 
cos trabajos de los gemelos Perry!). 


Portaestandarte 


Barbaslargas 







Matatrolls de Mordheim 
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Un regimiento de Rompehierros 


76 LA ENTREVISTA A COLIN DIXON 


Colin Dixon 








¿Se te encendió la bombilla mientras 
mirabas los Enanos de los Perry o ya 
tenías algo en mente? 


Una de las cosas que más me gusta de 
los Enanos es esa especie de “guerrero 
vikingo” que llevan dentro, así que traté 
de plasmar eso en mis miniaturas. 


El mes pasado estuvimos hablando 
con Brian Nelson y nos comentó que 
casi nunca trabajaba con esbozos 
conceptuales. ¿Tu tampoco utilizas 
ningún tipo de esbozo? 


No. En realidad, a mí me pasa justo al 
revés. Soy uno de los pocos escultores 
que trabajan siempre con esbozos. 


¿Dibujas tus propios esbozos? 


No siempre. Mira a los Enanos, por 
ejemplo: aquello fue un esfuerzo conjun- 
to en el que trabajé con mis propios 
esbozos y los de los ilustradores. 


¿Algún artista en particular? 


Bueno, al final acabas trabajando con 
todos los ilustradores en un momento u 
otro. 


¿Cómo enfocas el trabajo cuando 
estás trabajando en una miniatura con 
otro diseñador, como por ejemplo con 
el nuevo Girocóptero que has hecho 
con Tim Adcock? 


Normalmente, al menos con los vehícu- 
los, a mí me llega el vehículo ya esculpi- 
do y yo me encargo de añadirle la tripu- 
lación y algún toque personal. 


Solías trabajar como pintor del equipo 
en 'Eavy Metal. ¿Sigues oyendo la lla- 
mada de las musas? 


Todavía pinto y dibujo, pero más como 
hobby que como trabajo de algún tipo 
para Games Workshop, aunque dibujé la 
portada de la segunda edición de Blood 
Bowl (¡otro gran clásico!). 


Tienes un largo historial como jugador 
de batallas históricas. Brian Nelson es 
experto en historia militar. ¿Es un inte- 
rés común entre los escultores? 


Seguramente, descubrirás que la mayoría 
están interesados, en mayor o menor 

medida, en la historia militar. Por lo que a 
mí respecta, estoy particularmente intere- 
sado en la historia “colonial” del siglo XIX. 


Para terminar, ¿cuál es tu último pro- 
yecto? ¿Debemos esperar algo intere- 
sante en el futuro? 


Estad atentos a la nueva Guardia de los 
Túmulos que estoy haciendo para el 
ejército de Condes Vampiro. 


¡Muchas gracias, Colin! 


La cubierta de Blood Bowl de Colin 


Zombie de la Plaga Carroñero Mutante 


de Necromunda de Necromunda 


Lanzador de Viento Envenenada 


del Clan Moulder, una 
terrorífica Rata Ogro. 











































n una época remota, mucbo antes que se escríbicran las primeras crónicas enanas, | 

un enorme meteorito chocó contra el Viejo Mundo. El meteoríto que abríó un FE 

ínmenso cráter se rompió esparciendo fragmentos de su valioso mineral por los alre- 
dedores. A lo largo de los síglos siguientes, el aqua del desbíelo de las montañas fue llenando 

6 lentamente el cráter Cuando los exploradores enanos descubrieron el laqo que había forma- 

do lo llamaron Varn-Durak (en kazbalíd, “Lago de la piedra dura”. Los Enanos descubrieron 
que el bíerro meteórico tenía propiedades especíales y podía ser utilizado para forjar armas y 
armaduras mucho más duras y resístentes. Durante los años síquientes, allí creció y prosperó 
un pequeño asentamiento hasta que, un año, las mínas más profundas construidas por los 
Enanos perturbaron el reposo de una bestía monstruosa, La bestía, enfurecida por haber des- 
pertado de su sueño de siglos, salló a la superficie para descubrír qué babía pasado. Las cróní- 
cas narran que cientos de Enanos murieron abogados en el lago mientras se defendían de la 
críatura de múltiples tentáculos. Los Enanos decidicron quedarse incluso después de descubrir 
que tenían a aquel monstruo a las puertas de la ciudad. Rápidamente, construyeron una forta- 
leza con muros encarados al lago. Después del trágico accidente, el lago tomó el nombre de 
Varn-Drazb o Aqua Negra. 


Durante años, los Enanos hicieron buen uso de los torrentes de aqua fundida que se escurrían 
montaña abajo, hacía el lago. Construyeron enormes ruedas de molíno y las utilizaron para alí- 
mentar los martíllos mecánicos de sus forías. Perforaron túneles por toda la montaña como sí 
fuese una colmena y varíos de los clanes descubrieron qrandes menas de un nuevo míneral, una 
extraordinaria variedad de bíerro, debajo del propio lago. Los Enanos fueron excavando más y 
más profundamente por deca de las del lago. Poco sabían hasta qué punto estaban sellan- 
do su destrucción, y SÍ | 
A3 de 


' 
¿$ 

> 

A 


















Cuando los terremotos uye una ínmensa porción del imperio enano alcanzaron 
4 , p tal 7 0 > » » A. 

Karak-Varn, los poderc temblores abrieron grandes qríetas. Las aquas del lago se filtra 
ron a través de estas, inundando las mínas. Un número incalculable de Enanos perecieron 
en la inundación y varios cla 
eran vaciadas por el aqua qu 






| e a borbotones . 


Poco después, los malvada 


SKavens aprovecharon la oportunidad para atacar las 
mínas en ruínas y las cÍ 


clas inferiores. Además, las bordas de Orcos, cuyo sistema 
bién destruído, atacaron la fortaleza desde la superficie. 
5 sí la extraña críatura tentacular sobrevivió al terremoto 
o a salír a la superficie, aunque algunos claman que síque 
en día. Son muchos los que aseguran haber vísto cómo los 
apabana un viajero imprudente y su leyenda sígue producien- 
do escalofríos a t )s los que tienen que recorrer el largo y traicionero 


a, camíno que bo el lazo. 
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LA BATALLA DELPASO DE AGUA NEGRA 


Por Space McQuirk 
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Durgrim levantó sus cortas piernas y colocó sus pesadas botas de hierro sobre la gruesa mesa de roble. Repantingán- 

dose en la silla, acercó una cerilla encendida a su laboriosamente labrada pipa. La posadera le echó una mirada de desa- 
probación, pero sabía que era mejor no meterse con él. Cualquier Enano más joven de los que había en aquella taberna | 
precariamente iluminada habría sido arrojado por la puerta si se hubiera atrevido a hacer lo mismo, pero Durgrim 
Melenarroja era un cliente valioso y sus historias bien podían atracr a muchos clientes más. 


"Fue una pelea como Grungni manda, no como esas pequeñas escaramuzas que vosotros, jovencitos, llamáis batallas. 
Todos los miembros de los clanes de Karak-Ocho-Picos defendiendo la puerta, hasta el último enano. En aquellos 
días, los Enanos no conocían el significado de la palabra “retirada”. Cualquier guerrero habría preferido morir en com- 
bate que volver a casa derrotado. Habrian acabado con facilidad con esos rastreros piclesverdes si no hubiera sido por 
sus malvados trucos mágicos. Hay quien dice incluso que los propios dioses Orcos aparecieron en el campo de batalla 
para ayudar a los debiluchos Goblins, pero reconozco que esas historias deben de tener mucho más de rumor y 
superstición que de verdad”. Tomando una calada profunda de su pipa, arrojó una gruesa bocanada de humo. 


“De todas maneras eso no importa, deberían haber estado preparados para algún tipo de traición similar. Los Orcos y 
los Grobi siempre se escabullen y se arrastran a hurtadillas. Prefieren esconderse y hacer una emboscada antes que 
enfrentarse a nosotros, los Enanos, en lucha abierta. Sólo tenéis que fijaros en la Batalla del Paso de Agua Negra. ¿Os 
he hablado alguna vez de mi tataratataratataratatarabuclo Kadrin Melenarroja? (¡Grungi maldiga al 21m humano que 
lo confundió con mi tataratataratataratataratatarabuclo!) Seguro que ya habíais oído alguna vez su nombre...” 


A MAS 





arak-Varn antaño fue un próspero centro minero enano. -1185 una expedición minera que trabajaba en las ruinas de 

La fortaleza conocida hoy día como Cragmere fue edifica- Karak-Varn descubrió un filón particularmente rico de grom- 
da sobre los acantilados que dominan el lago de Agua Negra. ril. Tras hacer este descubrimiento, el Herrero Rúnico Kadrin 
Las montañas de los alrededores eran ricas en vetas de mine- Melenarroja, líder de la expedición, pidió permiso al Gran Rey 
rales preciosos únicos y extremadamente valiosos, incluido el para emprender una operación a gran escala. Los rumores de 
carísimo hierro meteórico, que los Enanos denominan grom- tesoros ocultos se propagaron como la pólvora entre los rei- 
ril. Los clanes llegaron a Karak-Varn y reclamaron secciones de nos enanos, iniciándose así lo que más tarde sería conocida 
la montaña para excavar profundamente en busca del cada como “la Fiebre del Gromril”. Cientos de mineros se instala- 
vez más preciado metal. Los túneles perforaron la montaña en ron en la vieja fortaleza y, a lo largo de los años, amasaron 
todas direcciones y muchos de los clanes descubrieron gran- grandes fortunas del valioso metal. 


des depósitos de este hierro tan especial a gran profundidad, 
bajo las aguas del lago. Al excavar más y más profundamente 
bajo sus aguas estaban sellando su propio destino, pero ellos 
no. podían saberlo... 


En torno al año -1136 del calendario imperial las minas empe- 
zaron a agotarse y Kadrin Melenarroja decidió que había llega- 
do el momento de volver a su hogar en Karaz-a-Karak. Él 
mismo partió escoltando el último cargamento de mineral. 


Una serie de fuertes seísmos y erupciones volcánicas hicieron Dejando la artillería en la fortaleza para que los escasos valien- 
que los túneles y pasadizos se derrumbasen. Para añadir más tes que habían decidido quedarse en los abandonados y rui- 
desgracias al desastre, las aguas del lago inundaron los salo- nosos salones de Karak-Varn pudieran defenderse, emprendió 


nes inferiores, ahogando a muchos Enanos. Los pocos super- 
vivientes fueron entonces atacados por los Orcos, que se 
habían visto obligados a salir de sus cuevas a causa de las a 
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grandes convulsiones que sacudían la tierra. Ampliamente 44% 
superados en número y debilitados por la hambruna y las (7 

enfermedades, sólo un puñado de Enanos logró esca- 7 ee E 
par con vida. 


Para sorpresa de los Enanos, los mismos 
terremotos que destruyeron la sólida 
fortaleza pusieron al descubierto 
nuevos filones del precioso 
mineral. En el año imperial 





el largo camino de regreso a casa. Los prospectores cargaron 
su mineral en un gran carromato, amontonaron sus pocas 
posesiones y partieron hacia la gran capital enana. 


El carromato enano y su escolta recorrieron la antigua carre- 
tera que cruzaba un paso que conducía a las orillas del lago 
de Agua Negra. Muchos de los Enanos no apartaban un ojo 
de las imperturbables aguas del lago, esperando que la legen- 
daria criatura que moraba en sus aguas apareciera de un 
momento a otro. Pero no había ningún monstruo vigilando a 
los Enanos o pendiente de su lento avance por el traicionero 
recorrido. Una pequeña banda de Orcos que volvía a su 
caverna divisó el grupo y, ante la posibilidad de matar a algu- 
nos tapones y robar su misterioso cargamento, fueron a bus- 
car apresuradamente al resto de su tribu. En cuanto el precia- 
do mineral alcanzó las orillas de Agua Negra el convoy enano 
fue emboscado. Las saetas disparadas desde las estribaciones 
montañosas del paso cayeron limpiamente sobre el centro 
del grupo de Enanos. Letales nubes de flechas llovieron sobre 
la caravana. Con un grito amenazante, los Orcos descendie- 
ron de las montañas para robar el cargamento. Sin ningún 
cañón a la vista que los amedrentase, los Orcos atacaron con 
una ferocidad inusual. Pero no habían contado con los recur- 
sos de Kadrin Melenarroja y la tenacidad que pondrían los 
Enanos en proteger el mineral que tantos esfuerzos les había 
costado conseguir. 


Kadrin Melenarroja era un luchador experimentado y organi- 
zÓ con rapidez la defensa enana. Sabía que, si quería prote- 
ger el mineral que los Enanos habían tardado casi un año en 
extraer, tenía que encontrar algún medio de escape para el 
carromato. La única posibilidad sería que los Orcos no 
pudieran acercarse a él mientras seguía su lento recorrido 
por la orilla embarrada. Si los Enanos podían contener de 
alguna manera el ataque orco, al menos podría alejarse lo 
suficiente de los asaltantes para alcanzar la carretera y librar- 
se de los asaltantes. Kadrin reunió a los Enanos en torno al 
carromato y llevó a cabo una lucha de contención. Sus gue- 
rreros repelieron la primera embestida del asalto Orco, a la 
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que siguió un violento y cruento combate. Una oleada tras 
otra de Orcos se estrellaba ante el escollo que representaba 
la sólida línea defensiva de los Enanos. Uno a uno, los 
Enanos fueron cayendo, vendiendo muy cara su vida. No 
pasó demasiado tiempo antes de que Kadrin se encontrara 
de pie, solo, encima de un enorme montón de cadáveres de 
pielesverdes y de Enanos. En cuanto vio que el carromato 
desaparecía en la seguridad de la distancia, se giró para 
enfrentarse a la horda orca. Con su larga barba pelirroja 
enmarañada y su túnica bañada en rojo por la sangre de 
aquellos a quienes había dado muerte, Kadrin tenía un 
aspecto aterrador. Blandiendo el martillo por encima de su 
cabeza, sostuvo en alto el escudo y cargó justo por el centro 
de la fuerza Orca. Al ver cómo penetraba profundamente en 
un grupo de Orcos gigantescos, el resto de la horda se des- 
moralizó y retrocedió aterrorizada ante la furia de tan increí- 
ble guerrero. Al finalizar la batalla, Kadrin Melenarroja yacía 
herido de muerte a orillas del lago y, en un último acto de 
honor, arrojó su martillo a las aguas para evitar que los 
Orcos lo robaran en caso de que volvieran. Se dice que cuan- 
do recuperaron su cadáver, este estaba rodeado por los cuer- 
pos sin vida de treinta y seis Orcos. Por orden del Gran Rey, 
el cuerpo maltrecho de Kadrin fue devuelto a Karaz-a-Karak, 
donde descansa en una tumba bajo el Gran Salón. 


ESCOLTA 


Objetivo: en este escenario un ejército intenta proteger un 
valioso cargamento mientras atraviesa el campo de batalla. El 
objetivo del otro ejército es interceptar el cargamento y des- 
truir su escolta para robar el precioso mineral. 


Ejércitos: los ejércitos deben organizarse utilizando las listas 
de ejército de Warhammer correspondientes en base a un 
valor total en puntos acordado de antemano. El ejército 
Enano debe incluir al Herrero Rúnico Kadrin Melenarroja y el 
carromato de gromril por el valor en puntos especificado. 
Kadrin Melenarroja será siempre el General de los Enanos. La 
escolta enana no puede incluir ninguna máquina de guerra ni 
el Yunque de Perdición. El carro tirado por mulas de los 
Enanos utiliza las mismas reglas que los carros normales y el 
perfil indicado más adelante. 


Campo de batalla: el terreno puede ser cualquier tipo de 
terreno previamente acordado, con la condición de que exis- 
ta una ruta clara y despejada desde la zona de despliegue 
Enana hasta el extremo contrario del campo de batalla a tra- 
vés de la cual pueda viajar el carromato. 
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DESPLIEGUE 


1. Antes de desplegar, el jugador Enano debe escribir un or- 
den de marcha para mostrar dónde se encuentra cada unidad 
dentro del convoy. El orden de marcha no debe incluir a los 
Personajes. 


2. Ambos jugadores tiran un dado de seis para decidir quién 
despliega primero. 


3. Los jugadores despliegan por turnos. El jugador Enano 
debe empezar a desplegar siguiendo el orden especificado en 
su orden de marcha, empezando por la primera unidad, si- 
guiendo con la segunda y así sucesivamente. Cada unidad de- 
be ser desplegada más cerca de uno de los extremos cortos de 
la mesa que las unidades desplegadas hasta entonces. O sea, 
el ejército despliega en línea desde la primera unidad. 


4. Los Campeones despliegan junto con su unidad. El resto de 
personajes pueden ser desplegados después de que lo hayan 
hecho todas las demás umidades del ejército y todos al mismo 
tiempo. Los personajes pueden empezar la batalla dentro de 
una unidad si así lo deseas. 


5. Las unidades enanas deben desplegar como mínimo a 30 
cm de la zona de despliegue enemiga y como máximo a 30 cm 
del borde de la mesa controlado por los Enanos. 
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6. Los Orcos despliegan en las zonas de despliegue indicadas. 
Pueden dividir sus fuerzas entre los dos bordes o agruparlas 
todas en un solo lado. 


7. Las unidades de Montaraces no despliegan junto al resto de 
unidades. En lugar de ello, se colocan sobre la mesa después 
de que se hayan desplegado todas las unidades de ambos ejér- 
citos, tal y como se describe en las reglas especiales de los 
Montaraces. 


¿Quién juega en primer lugar?: cada jugador tira un dado. 
El jugador que obtenga el resultado mayor podrá decidir si 
prefiere mover en primero o en segundo lugar (repetir la tira- 
da en caso de empate). 


Duración de la batalla: la batalla tiene una duración de seis 
turnos. 


Condiciones de victoria: para calcular los puntos de victoria, 
se sigue el procedimiento habitual con las siguientes modifi- 
caciones: si el jugador Enano consigue sacar su carromato por 
el borde opuesto del campo de batalla, obtiene 500 puntos 
adicionales. Si los Orcos consiguen destruirlo obtienen 250 
puntos adicionales. Si el carromato está bajo control de los 
Enanos al final de la partida, pero sigue estando sobre el 
campo de batalla, ninguno de los dos bandos obtiene puntos 
de victoria adicionales. 


Ninguno de los dos bandos obtiene puntos de victoria por 
ocupar cuadrantes del campo de batalla. 


TÁCTICAS 


Un jugador Enano que quiera acabar esta misión con éxito 
deberá pensar cuidadosamente cuál va a ser su orden de mar- 
cha. Debería tener en cuenta que los Enanos no pueden 
seguir el paso del carromato para protegerlo; pero, al mismo 
tiempo, si este avanza al paso de los Enanos, no llegará al otro 
extremo del campo de batalla. Los Enanos disponen de una 
gran ventaja y es que pueden utilizar su regla de avance 
imparable para avanzar a paso de marcha junto al carromato 
sin que los Orcos puedan hacer nada para impedirlo. 


Los Orcos también tendrán que planear su ataque cuidadosa- 
mente. Para conseguir su objetivo, deberán concentrar parte 
de sus efectivos con el único propósito de atacar el carromato. 
Esto reducirá el número de tropas que podrían estar atacando 
a los Enanos. Además, dada la famosa animosidad orca, nin- 
gún plan es totalmente seguro. 
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ESCENARIOS CON TRASFONDO 


Crear tus propios escenarios con trasfondo no es tan difícil 
como te imaginas. Con un poco de inspiración y siguiendo la 
estructura general que tienen todos los escenarios, descubri- 
rás que, de repente, dispones de un montón de fantásticas 
batallas para librar. Como regla general, es preferible ser fiel al 
formato de los escenarios del reglamento, pero el factor más 


EL CARROMATO 
DE GROMRIL 


ñ- 
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importante es que el combate resulte divertido. A menudo, 

los libros de ejército pueden ser una gran fuente de inspira- Cairo. 0 DA 4 

ción. Podrías decidir, por ejemplo, que la caída de Karak-Azul 

sería una batalla magnífica. En este escenario un pequeño E A 

grupo de Martilladores defenderían al Rey durante un número Mula AR A A E IGN 

predeterminado de turnos, hasta que llegasen los refuerzos 

enanos. O podrías recrear una de las épicas escaramuzas libra- 

das en Undgrin, la carretera enana que recorre las Montañas Puntos: 50 

del Fin del Mundo. Muchos obstáculos y terreno difícil sobre : | 
Reglas especiales 


el campo de batalla, que dificultarían las maniobras de cual- 
quier bloque de infantería medianamente grande. Por supues- 
to, no todo el mundo juega con Enanos. (/A pesar de que que- 
da fuera de mi comprensión por qué alguien querría jugar 
con ninguna otra raza! — Tipo Gordo). Podrías sustituir con 
facilidad a los Enanos o los Orcos por cualquier otra fuerza. El 
carromato de gromril podría convertirse en un cargamento es- 
pecialmente valioso de pólvora negra que los soldados del Im- 
perio deben defender. La gran variedad de escenarios posible 
sólo tiene como límite tu imaginación; así que, en lugar de 
jugar la típica partida, intenta algo nuevo. Tus partidas real- 
mente se verán beneficiadas si lo haces así. 


ARM¿m[MA2>4 


El carromato equivale, a todos los efectos, a un carro y 
está tripulado por dos Enanos armados con ballestas. 


El carromato es tirado por dos mulas. 


Si no dispones de una miniatura adecuada para repre- 
sentar el carromato, puedes utilizar cualquier otra 
miniatura de carro para ello. 











KADRIN MELENARROJA KADRIN MELENARROJA 
El Clan Melenarroja puede trazar las raíces de su linaje hasta E E A o o E 
la época de las primeras crónicas enanas y Kadrin  Kadrin 8 6 4 TE TU 
Melenarroja es, sin duda, el más famoso de esta prestigiosa 
Puntos: 215 


línea familiar. Se ganó el renombre de gran guerrero en la 
Batalla de las Tres Torres, durante la Guerra de la Barba. 
Cuando el ejército enano de Gotrek Rompeestrellas aplastó 
al de Caledor Il, rey de los Altos Elfos, el coraje y las habili- 
dades de Kadrin Melenarroja llamaron la atención de un 
antiguo Herrero Rúnico, que le tomó como aprendiz y 
empezó a enseñarle los elaborados y complejos procesos 
necesarios para forjar las runas enanas. A lo largo de los 
siguientes siglos, el talento innato de Kadrin sorprendió a 
su maestro y su habilidad llegó a superar a la de aquel. 


Armas: Martillo de los Eones, arcabuz enano. | 
Armadura: armadura de gromril, Escudo de Piedra. 


Reglas especiales: tozudo. Suma un dado a tu reserva de 
dados de dispersión. 


OBJETOS MÁGICOS 


Martillo de los Eones 


Tanto fue así, que se convirtió en el Señor de las Runas de 
Karak-Varn. Ejerció como Señor de la Fortaleza durante la 
que fue una insólitamente larga etapa de paz y prosperidad 
para los Enanos, hasta que las Montañas del Fin del Mundo 
se vieron sacudidas por terremotos cataclísmicos y erupcio- 
nes volcánicas. Muchos de los de su clan murieron y Karak- 
Varn quedó reducida a escombros. Los Enanos llamaron a 
este periodo “la Era de la Aflicción”. Kadrin escapó a duras 
penas. Él y los escasos supervivientes que le acompañaban 
buscaron refugio en los grandes salones de Karaz-a-Karak, 
que adoptaron como nuevo hogar. Allí enseñaron a los 
demás Enanos los secretos del arte de la forja rúnica. Fue 
durante esta época que Kadrin creó el Escudo de Piedra, así 
como su poderoso martillo de guerra. En el año -1185 del 
calendario imperial volvió a Karak-Varn en busca de algunas 
de las valiosas reliquias y artefactos familiares perdidos 
durante el terremoto. Fue en una de estas expediciones que 
encontró las ricas vetas de gromril que el temblor de tierra 
había dejado al descubierto. 


E o ap UE A O AAA A 


El Martillo de los Eones lleva grabada una antigua runa fami- 
liar. Kadrin Melenarroja era el único Enano que conocía el 
secreto para crear esta runa. 


Las miniaturas que resulten impactadas con este martillo 
deberán efectuar un chequeo de liderazgo por cada impacto 
recibido. Por cada chequeo no superado, el Martillo causará 
una herida automática, sin tirada de salvación por armadu- 
ra posible. Si este chequeo es superado, las tiradas para 
herir y de salvación se llevan a cabo de la manera habitual. 


Escudo de Piedra 


El Escudo de Piedra está forjado con el gromril más puro de 
los yacimientos de Karak-Varn. El propio Melenarroja forjó 
este escudo, grabando en él prodigiosas runas de protección 
arcana. 


El Escudo de Piedra proporciona una tirada de salvación 
especial de 2+ contra cualquier proyectil (incluidos proyec- 
tiles mágicos). 
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ica UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para contínuar nuestro programa de contínua expansión. 





¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 


Entonces queremos SI TIENES: TE OFRECEMOS: 


COnOcErte AS Buenos conocimientos Integración en una 

mn una Li del Hobby Games empresa en contínua 
SN ole Workshop expansión 

RDA Si ds di Entusiasmo sin límites Formación especializada 
IR Personalidad extrovertida y completa : 
oportunidad, escribe Ganas de trabajar Excelentes perspectivas 
cuanto antes a la Flexibilidad en tu profesionales 

siguiente dirección: tiempo libre 


Oferta Empleo 


VENTA 
DIRECTA: 


En Venta Directa estamos buscando 
televendedores/as para integrarse en 
un equipo joven y dinámico con 
excelentes perspectivas profesionales. 


Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Pol. Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


BARCELONA 


Envíanos tu currículum ¡YA!, 





Estamos buscando gente como tú. 





¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 
TU_AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESION! 
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: AA se caen de la parcd para Boccia añicos en el frío sudo 
como los recuerdos caen en el olvido: fragmentos de la historia 
se pierden para siempre pisoteados por pies inmundos que se | 
arrastran vilmente por el pasillo sagrado, insultando así el 
) Mario pasado de las razas del bien. Pero aún queda mucha | 
Í historia dibujada con gran maestría en la pared abovedada que 
debe ser protegida de las agresiones: sí no, se perderá una 
parte de la historia del Viejo Mundo olvidada por el pueblo 
llano, pero glorificada por los Sacerdotes de Sigmar que aún 
boy es transmitida por la tradición oral entre los hermanos. 1 
Codo sea para que no se pierda en el oscuro olvido del tiempo 
la campaña reflejada en el Mural de Karak—Varn, donde los 
!. pueblos humanos y las razas antiguas lucharon unos junto a | 
llas otras para detener el embravecido oleaje de la marea verde. ' 
Un viejo enano es el encargado de vigilar que ninguna criatura 
' dañe o profane el santo lugar: y seguirá haciéndolo hasta las 
últimas consecuencias. Por eso, es el elegido por los dioses 
basta que las razas oscuras sean derrotadas y eliminadas. 
Pero esa hora aún no ba llegado... / 
Así pues, sí queréis, ob grandes señores, conocer lo que | 
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 acaeció en la campaña reflejada en el Mural de Karak—Varn, 
gol tencis que entrar en el pasadizo del fresco y observar. 


ue Sigmar.os ilumine la mente para. ello. 
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l e muchos años vio la luz un ser 
igno llamado a ser el sucesor del 
mible Kaudillo Orco que se atrevió 
o. cara al propio Sigmar. Se 
- cuenta entre los Sacerdotes de Sig- 
mar que, cuando nació, muchos 
sacerdotes de todos los rincones del 
"Imperio se sumieron en un profundo 
trance y que algunos incluso entra- 
ron en coma durante varios días O 
sufrieron de fuertes ataques epilépti- 
cos. Además, muchos animales enfer- 
maron de repente y otros dieron 
leche agria. Los recién nacidos llora- 
ron tan histéricamente, que sus 
madres no podían acallarlos. Los 
sacerdotes vieron en estos prodigios 
| una señal de mal agúero y buscaron 
el origen o la causa de ello; pero, por 
mucho que investigaron y estudia- 
ron, no hallaron nada que arrojara 
| 11 alguna luz sobre el asunto. Finalmen- 
14 te, las autoridades teológicas llega- 
| ron a la conclusión de que se trataba 
de una señal que indicaba la llegada 
de un mal desconocido por la ciencia 
de Sigmar y decidieron pedir ayuda 
divina. Durante un tiempo, nadie les 
escuchó; hasta que, un día cualquie- 
ra, la señal fue dada en forma de un 
nacimiento entre los individuos de la 
raza humana. Era un dulce niño de 
mirada clara y firme, perteneciente a 
una familia acaudalada de una pobla- 
ción poco importante situada a la 
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sombra de las Montañas Negras. Le 
pusieron el nombre de Telnor Aure- 
al. El día de su nacimiento parecía 
tocado por un aura bienhechora y, a 
la vez, protectora. El niño creció 
fuerte y vigoroso, como Sigmar que- 
ría. Durante su infancia, destacó en 
muchas facetas de la vida, pero prin- 
cipalmente en la bélica. Le encantaba 
la estrategia, el uso de la espada y las 
demás artes marciales. A los doce 
años, él y su familia recibieron la visi- 
ta inesperada de unos enigmáticos 
individuos que se presentaron como 
Sacerdotes de Sigmar y pidieron, por 
no decir exigieron, a los padres del 
joven que les entregaran al chico, 
pues estaba escrito que ese jovenzue- 
lo sería el instrumento que podría 
parar el avance del mal sobre los apa- 
cibles territorios del Imperio. 


Mientras tanto, muy lejos de allí, la 
causa de ese mal empezaba a revelar- 
se como lo que iba a ser. Respondía 
al nombre de Kundar Pizakráneoz y 
era un Orco Negro, pero no era 
como los demás, pues sobresalía 
espectacularmente incluso por enci- 
ma del resto de sus congéneres; esta- 
ba envuelto por una aura de maldad 
y poder que lo marcaban como el 
elegido y un líder nato. No por eso 
tuvo un camino fácil durante su corta 
juventud, pero no tardó en ganarse 
el respeto, o mejor dicho, el miedo 
del resto de su tribu. Destacó 
como guerrero por su bruta- 
lidad y su predisposi- 
ción para matar, 
pero había 
un 
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aspecto de su personalidad que lo 
hacía diferente: su aguda inteligencia 
y la forma maquiavélica de manipular 
a los demás sin ningún tipo de escrú- 
pulos. También destacó en el campo 
de la estrategia y su paciencia era 
considerable (para ser un pielverde), 
aunque para todo existe un límite. 


Mientras Telnor hacía carrera entre 
libros y bajo la tutela de los más 
sabios Sacerdotes de Sigmar, Kundar 
destrozaba cráneos entre los miem- 
bros de su tribu para ascender de 
rango, siempre con el claro objetivo 
de convertirse en Señor de la Guerra. 


Una noche, en un profundo valle 
escondido entre las impresionantes 
laderas de las Montañas Negras, tuvo 
un presentimiento o, más bien, un 
malestar. Tenía la sensación de estar 
perdiendo el tiempo luchando con 
simples goblins en las cavernas de las 
Montañas Negras. Se dio cuenta de 
que había nacido para algo más tras- 
cendente y, tras machacar algunos 
cráneos de goblins, tuvo la certeza 
de ello. Su objetivo en la vida era vol- 
ver a unificar las diversas tribus de 
pielesverdes y convertirse en el Más 
Grande Señor de la Guerra de todo 
el Viejo Mundo. La misión era titáni- 
ca, pero no imposible. En primer 
lugar, tenía que acabar con los obstá- 
culos más cercanos, como su Kaudi- 
llo, y luego hacer proezas bélicas 
para que las demás tribus vinieran a 
él. Pero no se abrumó, sabía que 
tenía tiempo de sobras y, con pacien- 
cia, esperó convencido de que le lle- 
garía el momento oportuno. Y así 
fue, llegó antes de lo que esperaba 
de manos de sus enemigos, los Ena- 
nos, que le brindaron una oportuni- 
dad que no desaprovechó. 


Telnor tampoco perdió el tiempo. 
Cuando acabo los estudios, se enrroló 


¿enel ejército imperial para coger 


experiencia en combate. Su exitosa 
Carrera siempre fue supervisada muy 
“de cerca por el Concilio de Sigmar e 
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Y l incluso el Gran Teogonista se preocu- 


+ paba de sus avances, ya que sabía de 
la importancia de su entrenamiento 
para el bien del Imperio. Sus primeras 
acciones con el ejército fueron misio- 
nes de exploración y vigilancia, siem- 
pre en la zona de las Montañas Negras 
por orden expresa del Concilio de Sig- 
mar, aunque eso no lo sabía Telnor. 
En estas misiones destacó por su 
valentía y su inteligencia. 


Una de estas escaramuzas afectó su 
vida más de lo que se imaginaba. En 
la batalla en cuestión se enfrentaba 
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con una numerosa expedición de 
Orcos en la que se encontraba Kun- 
dar Pizakráneoz como segundo al 
mando. La batalla fue dura y, gracias 
a las habilidades de Telnor, los Orcos 
fueron apabullantemente derrotados 
y expulsados de las Montañas 
Negras. Durante la contienda, los dos 
combatientes no se enfrentaron 
directamente, pero sí se cruzaron sus 
miradas y los dos notaron una sensa- 
ción de que no era el momento de 
luchar; ese momento llegaría más 
tarde y sería muy especial, de eso 
estaban seguros. 


La paliza tuvo graves repercusiones 
en ambos bandos. Por parte Orca, 
hubo cambios drásticos en el liderato 
de la tribu. Kundar mató a su Kaudi- 
llo por incompetente y tomó el lide- 
razgo de la tribu de los Kráneoz 
Rojos, iniciando así una época de 
expansión violenta en que subyugó 
las tribus vecinas. Kundar no tardó 
en reunir un importante contingente 
de fieros guerreros. Sabía que su des- 
tino estaba cerca y, por ello, se afana- 
ba en reunir la mayor horda orca de 
la historia del Viejo Mundo. 


Pasó poco tiempo antes de que los 
habitantes de las provincias de Wis- 
senland y Averland notaran con cier- 
to temor cómo las estribaciones de 
las Montañas Negras se hacían cada 
vez más inseguras. Las autoridades 
locales se reunieron con el Conde 
Elector de Wissenland para que hicie- 
ra algo para acabar con esta inseguri- 
dad en la frontera. El Conde hizo sus 
propias pesquisas sobre el asunto 
para saber si era cierto o hasta qué 
punto cabía preocuparse. De las cua- 
tro partidas de exploradores que 
envió a investigar, no regresó ningu- 
na. Rápidamente, el Conde pidió 
ayuda a su vecino, el Conde Elector 
de Averland, el cual ya estaba entera- 
do del asunto. Los Condes pidieron 
audiencia con el Emperador para 
solucionar el asunto. No les sorpren- 
dió en absoluto que ya supiera del 
tema con más claridad que ellos gra- 
cias a sus oficiales de frontera, que le 
informaban puntualmente: entre 
ellos Telnor Aureal, uno de los desta- 
cados en la zona. El Emperador 
ordenó que se utilizaran todos los 
medios disponibles para acabar 

con la situación. Siguiendo el con- 
sejo del Gran Teogonista, envió un 
considerable contingente imperial 
con abundante apoyo artillero. Al 
mando de este ejército estaba Tel- 
nor, con su flamante caballo 

Oulum. El reducido, pero 
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orgulloso, ejército cruzó el Imperio 
por la vieja carretera de los enanos 
que desembocaba en el famoso Paso 
del Fuego Negro, donde antaño Sig- 
mar se convirtió en leyenda. Cuando 
llegaron al final del angosto paso, las 
tropas imperiales pudieron observar 
cómo un ejército Orco empezaba a 
entrar en el paso. La confrontación 
no se hizo esperar, pues los Orcos se 
lanzaron eufóricos contra los Caba- 
lleros Imperiales, que tampoco se 
amedrentaron y, con el apoyo de la 
artillería, cargaron con ímpetu contra 
las primeras filas de orcos montados 
en jabalí. La batalla fue tremenda- 
mente encarnizada, pero no tanto 
como el combate singular que 
enfrentó a ambos jefes. Antes de 
entrar en contacto, los dos adversa- 
rios se miraron fijamente, se escruta- 
ron de arriba a abajo, sopesando los 
pros y los contras, estudiándose 
detenidamente. Se conocían sin 
haberse visto antes, se acordaron de 
esa vez que se vieron en medio del 
fragor de la batalla y sabían de ante- 
mano que solo podía quedar uno. 
Para ellos, sólo había un enemigo: el 
general enemigo. Durante unos 
segundos, pareció que el tiempo se 
detuviera, que los sonidos mengua- 
ran, que el viento cesara y los movi- 
mientos se ralentizaran hasta que, de 
pronto, estalló la rabia, la acción, los 
gritos y, en definitiva, la muerte. 
Lucharon sin cuartel con astucia 

y vigor. No 
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podían morir, tenían que cumplir el 
cometido para el que habían sido — HH 
engendrados. La batalla entre los-dos ; 
quedo en tablas, pero Telnor tenía 
motivos para alegrarse, ya que sus 
hombres, con un esfuerzo titánico, 
pudieron rechazar a los pielesverdes/ EN 
aunque no exterminarlos como - HE ; 
hubiesen deseado. Mientras Kundar 4 
se retiraba con grandes heridas, pro- 4 nl 
firió un juramento de venganza con? [2 
tra Telnor y el Imperio, amenazando 4 
que volvería renaciendo de sus ceni- 

zas para convertirse en la peor pesa- 
dilla de la humanidad. Y volvió. Y 

tanto que volvió. Pero eso es otra his- $ 
toria... 


...Otra bistoria que quedó reflejada 

en el Mural de Karak-Varn y que tú | 
podrás recrear a lo largo del mes j 
que viene en una campaña a nivel | 
nacional para que todos podamos 
conocer los detalles que el paso del 
tiempo ha borrado del mural. 


Si quieres participar en esta campa- 
ña y poner tu grano de arena en la 4 
historia del Viejo Mundo, no 
dejes de leer, en el próximo 
número de la White 
Dwarf, cómo puedes 48 
tomar parte en esta A | 
macrocampaña. A | 
¡Te esperamos! a 2 e 
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10 eras es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 
que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


- 35 Guerreros Orcos 
l Karro de Jabalíies Orco 
l Edificio en ruinas 
3 Plantillas de área de efecto 
8 Dados variados 
2 Reglas de Plástico 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

- 1 General del Imperio 

- 1 Kaudillo Orco 


6,495 Pta 


39,04 € > *i " Ejércitos 
> Warhammer 
- 2,695 Pta 





REGLAMENTO 
WARHAMMER 


También puedes conseguir el 
reglamento de Warhammer por 
separado. En este volumen encon- 
trarás todas las reglas necesarias 
para jugar y algunos consejos para 
para ayudarte a organizar y pintar 
tu ejército. 


EL IMPERIO 


El Imperio es el reino más grande 
controlado por los Hombres en cel 
Viejo Mundo. Los poderosos ejér- 
cito del Emperador son el último 
bastión para mantener a los Orcos 
y las fuerzas del Caos alejados de 


estas tierras. 


ORCOS Y GOBLINS 


En todos los bosques y a los pies 
de cada montaña proliferan las 
belicosas tribus pielesverdes: infi- 
nitos Orcos y Goblins que aman, 
por encima de todo, un buen 
combate. 


ENANOS 


Los Enanos excavaron su antiguo 
imperio en el corazón de las 
montañas. Desde hace siglos lu- 
chan contra todo tipo de criaturas 
malignas que les asedian por todas 
partes. 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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SABIDURÍA 
HRCANA 


Hostigadores en el nuevo reglamento de Warhammer 


Sabiduría Arcana es una serie de pensamientos y reflexiones del 
equipo de Desarrollo de Juegos de Warhammer acerca de diferentes 
aspectos del juego. Este mes, Gav Thorpe analiza las tácticas y limi- 
taciones de los hostigadores en Warhammer. 


a mayoría de ejércitos de Warhammer 
tienes acceso a algún tipo de tropa de 
hostigadores. Los hostigadores se dividen 
básicamente en dos tipos según actúen 
hostigadores con armas de proyectiles o 
unidades ligeras de combate cuerpo a 
cuerpo. Cuando llegó el momento de revi- 
sar el reglamento de Warhammer, pusimos 
especial atención en las diferencias entre 
estos dos papeles para asegurarnos de que 
se utilizaba a los hostigadores de la manera 
más adecuada. 


La sexta edición aclara los puntos ambi- 
guos sobre cómo funcionan los hostigado- 
res en el juego y, al mismo tiempo, hemos 
conseguido reducir su efectividad en com- 
bate para que tengan que actuar junto con 
otras unidades para ser realmente prove- 
chosos. Los hostigadores difícilmente 
obtendrán un resultado de combate lo 
suficientemente alto como para derrotar a 
cualquier unidad enemiga, salvo las más 


débiles. Esto los hace aptos para enfrentar- 
se a otros hostigadores, a las tripulaciones 
de las máquinas de guerra y, tal vez, a algu- 
nas unidades de proyectiles no demasiado 
potentes; pero harán muy mal papel si se 
enfrentan a unidades especialistas en com- 
bate cuerpo a cuerpo, aunque ataquen por 
el flanco o por la retaguardia. 


No obstante, esas heridas adicionales que 
puedan infligir, o sus cargas por el flanco o 
la retaguardia, pueden desequilibrar el 
resultado de una lucha igualada entre una 
unidad amiga y otra enemiga; así que, 
combinados con unidades con más poten- 
cia de ataque, los hostigadores siguen sien- 
do importantes. Saber dónde ubicar a los 
hostigadores para que sean más efectivos O 
para contrarrestar a los hostigadores ene- 
migos es ahora un nuevo desafío táctico a 
tener en cuenta en tus planes y tu selec- 
ción de tropas. 


RAN | ' f r? 
e 0 —_ E lv AA EL 








































Gav Thorpe di- 
rige con orgu- 
llo el equipo de 
Warhammer 
dedicado al De- 
sarrollo de Jue- 
gos, con una 
serie de títulos tan larga como 
su brazo. Ha colaborado con 
White Dwarf desde que todo 
el mundo pueda recordar y se 
le va a lesionar el brazo de 
tanto posar con la mano al la- 
do de la cara mes tras mes. 





Los hostigadores Ungors interceptan a una unidad de caballería pesada cargándole por el flanco. 


No obstante, ahora el enemigo puede cargarles a su vez por el flanco. 
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FILAS 


Aunque los hostigadores trabados en 
combate cuerpo a cuerpo pueden adop- 
tar una formación similar a una columna 
o una formación de filas, nunca reciben 
el modificador por filas. A pesar de ello, 
una unidad de hostigadores que haya 
adoptado una formación sigue teniendo 
flancos y retaguardia, lo que influirá en 
el resultado del combate. Esto significa 
que, una vez trabada en combate, una 
unidad de hostigadores puede llegar a 
ser un problema si hay alguna unidad 
enemiga que los pueda cargar. 


MOVIMIENTO 


La mayor ventaja de los hostigadores es 
su velocidad y su libertad de movimien- 
tos cuando están cerca del enemigo, 
pues pueden deslizarse entre las líneas 
del enemigo para atacar sus máquinas 
de guerra o colocarse tras las unidades 
enemigas que estén trabadas en comba- 
te. Esto es debido a que doblan su velo- 


ARRASAMIENTO 


En un informe de batalla reciente, Alessio tenía un 
personaje independiente que efectuó un arrasamien- 
to y, en lugar de seguir hacia adelante, siguió en 
otra dirección. Más tarde, tras un poco de persua- 
sión física totalmente legal, se dio cuenta de lo equi- 


vocado de su actitud y pidió públicamente una dis- 
culpa por haber confundido a la gente. Al igual que 
cualquier otra unidad, los bostigadores y los perso- 
najes independientes deben efectuar sus movimien- 
tos de arrasamiento hacia adelante: el hecho de que 
puedan ver 360" a su alrededor no supone ninguna 
diferencia en este caso. 
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cidad como si marchasen, pero no se les 
aplica ninguna de las restricciones habi- 
tuales. Una aclaración: hay una línea en 
el reglamento de Warhammer que puede 
llevar a confusión cuando los hostigado- 
res fallan una carga (cuando no pueden 
llegar a contactar con el enemigo). La 
línea en cuestión está en la página 115 
del reglamento de Warhammer y dice al- 
go así como que “simplemente, mueven 
al doble de su capacidad de movimiento 
todo el tiempo”. Esto ha hecho que algu- 
nos jugadores se tomen la libertad de 
interpretar que, aunque normalmente 
una unidad que falla una carga mueve 
sólo su capaci- 
dad de movi- 
miento normal, 
los hostigado- 
res pueden se- 
guir moviendo 
el doble. Las re- 
glas de Cargas 
Fallidas de la 
página 52 espe- 


¡A la carga! 















cifican claramente que “la unidad que 
carga moverá su capacidad de movi- 
miento normal, en vez del doble de su 
movimiento”. Desde luego, esto parece 
una contradicción (¡oh, cielos!) entre las 
dos reglas. Pues bien, puedo aseguraros 
que la intención era que los hostigado- 
res sufrieran esa penalización, como 
todo el mundo. 


EXPLORADORES 


Muchas unidades de hostigadores son, 
además, Exploradores, lo que les permi- 
te desplegar casi en cualquier parte del 
campo de batalla. Combinando esto con 
el movimiento de los hostigadores, estas 
unidades pueden llegar a la zona de des- 
pliegue del enemigo muy rápidamente. 
Esto no sólo supone una amenaza para 
sus máquinas de guerra; sino que, ade- 
más, puede obstaculizar los movimien- 
tos de marcha de tu enemigo, desbara- 
tando un plan de batalla bien elaborado. 


De todas formas, hay restricciones a las 
zonas donde pueden desplegar los 
Exploradores. Un jugador diestro que se 
enfrente a un ejército en el que sospe- 
che que puede haber Exploradores haría 
bien en tener esto en cuenta. Como los 
Exploradores tienen que desplegar obli- 
gatoriamente fuera de la línea de visión 
del enemigo, en la mayoría de campos 
de batalla de Warhammer habrá muy 
pocos lugares en los que desplegar. Si- 
guiendo con las restricciones, se asume 
que las unidades del enemigo pueden 
tener una línea de visión con los Explo- 
radores aunque estos no se encuentren 
justo en ese área frontal de 907. La mejor 
manera de hacerte una idea es desplegar 
los hostigadores allí donde no puedan 
ver al enemigo; lo que, normalmente, 
significa que este tampoco los ve. Así se 


Cargar a personajes individuales 


La mayoría de miniaturas que 
cargan se encuentran en el flan- 
co del personaje, por lo que ata- 
carán por el flanco con el máxi- 
mo número de miniaturas 
posible en contacto peana con 
peana con él. 





evita que los Exploradores acaben en 
una posición extraña, como por ejem- 
plo en el centro de la zona de desplie- 
gue del enemigo, sólo porque sus uni- 
dades estén mirando hacia adelante. 


Existe, además, la restricción añadida 
de que los Exploradores deben desple- 
gar a más de 25 cm del enemigo. Si des- 
plegases a tus Exploradores en alguna 
zona donde pudieran estar ocultos (por 
ejemplo, en el interior de un bosque) y 
a menos de 25 cm de una unidad ene- 
miga, podrías bloquear sus zonas de 
despliegue inicial con relativa facilidad. 
Al existir esta restricción, los Explora- 
dores no pueden detener la marcha del 
enemigo durante el primer turno: se 
supone que la misión de los hostigado- 
res y los Exploradores es molestar y ser 
un bache en el camino, pero detener la 
marcha de tu enemigo desde un buen 
principio sería cruzar la línea que lleva 
de la genialidad táctica y la diversión a 
la frustración y el mal humor. 


HOSTIGADORES 
INDIVIDUALES 


Hay una sección bastante larga en el 
reglamento de Warhammer que detalla 
cómo mover personajes independien- 
tes a pie. Como todos aquellos que ha- 
yáis leído mi artículo en el número 69 
sabréis, esto se hizo para dar a los per- 
sonajes a pie una mayor flexibilidad y 
reducir la superioridad de personajes 
montados a caballo o en monstruos. 
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Una manera sencilla de representar esto es 
imaginar a los personajes a pie como hosti- 
gadores solitarios. Esto significa que adop- 
tan todas las ventajas y restricciones de una 
unidad de hostigadores, incluidas las venta- 
jas como poder disparar o cargar en cual- 
quier dirección y no tener flancos ni reta- 
guardia a menos que estén trabados en 
combate. Cuando es utilizado correctamen- 
te, un personaje a pie puede ser más útil Wi 
que una espantosa Serpiente Alada o inclu- 
so que un Dragón. De todas maneras, debe- 
rías recordar siempre que los personajes 
que no se encuentran dentro de ninguna 
unidad son terriblemente vulnerables al 
fuego de artillería (y a cualquier proyectil si 
no están cerca de unidades amigas), ya que 
no se pueden aprovechar de la regla “¡Cui- 
dado, Señor!”. Igual que todos los hostiga- 
dores, los personajes solitarios a pie tienen 
que luchar junto a otras unidades para 
demostrar todo su potencial. 


Estas reglas sólo se aplican a personajes de 
tamaño humanoide a pie. Los personajes 
monstruosos (aquellos con 5 o más heridas 
en su perfil original: consultad mi artículo 
en el número 69) siguen las 

mismas reglas para mar- 
char, o hacer cualquier 
otro movimiento, que el 

resto de unidades. 


¡Hasta el próximo mes! 
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¡¡NUEVA sección de PINTURAS!! 
¡¡... Y más MATRICES de PLÁSTICO!! 


¿QUÉ TIENES QUE HACER? Pues sólo 

debes cliquear en el título de tienda 
on-line y seguir las instrucciones a 

medida que vayan apareciendo. 


¿ES SEGURO? Todos los pedidos utilizan 

un servidor de ALTA SEGURIDAD que garan- 
tiza que sólo tú sepas qué estás pidiendo y 
que NADIE pueda conseguir averiguar nada 
sobre ti, tu pedido o tu forma de pago. 


¿QUÉ VENTAJAS OBTENGO utilizando la tienda on- 
line? Es rápida, segura, sencilla y está abierta 
los 365 días del año, las 24 horas del día. 


Además, los pedidos realizados a través de 
la tienda on-line tienen PRIORIDAD MÁXI- 
MA: nuestra intención es completar el pedi- 
do en un 
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TIENDA ON-LINE 
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día, de forma que lo recibas en casa en tan 
sólo tres o cuatro días si se envía a través 

de un mensajero; y un poco más si se 
envía a través del Servicio de 
Correos (si vives fuera de 
España, evidente- 
mente, tardará 
bastante más). 
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Por si fuera poco, la 
tienda on-line ofrecerá pedi- 
dos especiales cada sema- 
na que sólo podrán conseguir 
los clientes de la tienda on- 
line. 


¿A qué estás esperando? Empieza a navegar 
entre las olas de la disformidad...red y visita- 
nos en: 
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Ahora en la web de Games Workshc 
podrás encontrar las reglas para 

El Torneo 2001 de WARHAMMER 
BATALLAS FANTÁSTICAS 

















Pin de Tzeentch Pin de Nu 


Busto de Capitán Exterminador 
de los Lobos Espaciales de 
Forgeworld 
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Con 50 KRANEOZ: 





Adeptus Mecánicus 
6 fantásticas miniaturas para 
Warhammer 40,000 





Pin de Khorne 


Camiseta de Warhammer 40,000 
(Valhalla o Catachán) 


Con 100 KRANEOZ 


uno de los siguientes regalos: 


por el personal del Studio Inglés. 


GRAN PREMIO FINAL 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 
¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo!! 
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Estos son algunos ejemplos de lo que puedes conseguir con este programa 





(dos cartillas completas) conseguirás 


Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de 
Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir firmado 





Inquis Exterminatus (libro de 
Ilustraciones que contiene 
veinticinco años de ilustracio- 
nes de Warhammer 40,000) 


PROGRAMA KRANEOZ 


NEGLÁS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 
horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio 
de Venta Directa de Games Workshop aprecia- 
mos tu interés por el hobby y creemos que debes 
tener la oportunidad de tomar parte en esta ofer- 
ta por mantener de esta forma tu fe en el 
Emperador. 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
coleccionista los KRANEOZ que te enviare- 
mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos. Cada mes te presentaremos los regalos en la 
revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar tu 
pedido a Venta Directa. 


Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 
bate. Fácil, ¿no? 


Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, te 
enviaremos un KRANEO; si gastas 6.000 Pta, 
recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos 
la cartilla debidamente cumplimentada con tus 
datos a la dirección indicada en la propia cartilla 
y muy pronto recibirás en tu casa tu regalo y una 
nueva cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reunes 
25, o incluso 50, KRANEOZ. 


¡¡Pero la promoción no acaba aquí!! Existe un 
último premio final que te permitirá conseguir, al 
finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
tos que tú elijas!! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Si uno de los regalos no está disponi- 
ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
llegar a un acuerdo. 


Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
regalo de los Trolls de Venta Directa. 
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Diseñadas por Shane Hoyle 
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PROGENIE BIOMÓRFICA GANTE 


Diseñada por Jes Goodwin y Mark Bedford 


3.195 Pta/ 
¡EYES 





EDADES 


1.695 Pta/ 
IA ERES 


MÁNTIFEX 


Diseñado por Shane Hoyle 
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GUERREROS TIRÁNIDOS 
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3.195 Pta/ 
Diseñados por Jes Goodwin 1 9, 20 3 


ZOÁNTROPO 


Diseñado por Colín Grayson 


1.695 Pta/ 
IA EE 


[DADES 
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GRUPO DE MANDO ROMPEHIERROS 


Diseñados por Colín Dixon 


ROMPEHIERROS 


Diseñados por Colín Dixon 


INGENIERO ENANO 


Diseñados por Colin Dixon 


1.195 Pta/ 


VAGONETA DE ATAQUE SNOTLING 


Diseñada por Dave Andrews y Mark Harrison 


GIROCÓPTERO 


Diseñado por Tim Adcock y Colín Dixon 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 

, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


PIPA III rr rr rr rr rr rrrrrrrrrrrrrrrrryarrrlerrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrfecconnn cananea connannannnanann a occnrnccnncrrranra rn. ......... 


Warhammer Batallas Fantástida5 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 

















ENTREGA DE TU PEDIDO ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía, — Solución lo más rápidamente posible. SUBTOTAL 
un mensajero te lo entregará en un período máximo UY IMPORTANTE: N AS 

; ; MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu  Miooooororrorcrnonocnncn ll crocccrcnccn co ncrno ronca 
de 48 h en Península y Baleares; de 9% h sad Portu- número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
gal y de 1 semana en Canarias, Ceuta, Melilla y ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
Andorra. Los pedidos solicitados después de la hora hacernos responsables del dinero enviado a través 
indicada tardarán un día más. Si has efectuado tu o 

: : : del servicio de correos. 

pedido contrarreembolso, deberás pagar Su importe o acceso nnnrn cnn rar ll ca coc rnr nan nn nnn nana nnn nan nnn anne 
total en efectivo en el momento de la entrega. 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un período 
tienes algún problema con el pedido, no dudes en de siete días a partir de la fecha de recepción 
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GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW) Por Correo 


, » Andorra, Islas Canarias, o 
3 , , Ceuta o Melilla (1 semana) 
| 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 






a Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 






















500 Pta/ 3€ 
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LUNES a VIERNES de 9:00 de la E 7 
mañana a 20:30 de la tarde y los : O RA 2 225 
SABADOS de 10:00 a 14:00 horas y o PP 39% 
de 15:00 a 19:00 horas. 1 POBLACIÓN isoucicoros cito rrnizonpiccr aio! Código Postal:.......................». TOMOIONOS isviosiscinenssnininigo 33 E 
i Sistema de Pago: Contrarreembolso [ ] Tarjeta de Crédito [ ] Sia 
b ABR 
1] , . 8 | 
Número Tarjeta: [OOOO DD ps 
. Fecha de Caducidad ........................ A ES 
FAX 902 13 10 57 ! Firma del Titular: 
Ñ Express 
tro j / (2) g ames-wO rks h O p es Il. Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN E 
ñ l 
Í EUROCARD 
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EN EL PROXIMO NUMERC 


RÁNIDOS 


LAS MEJORES MINIATURAS 
DEL GOLDEN DEMON 


LOS HUMANOS PAGARÁN SUS 
AGRAVIOS ANTE LOS ENANOS 
EN EL INFORME DE BATALLA 
DE UN ASEDIO 





